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Descrizione del Manuale



Benvenuti!

Questo ¢ il Manuale Operativo di Cubase 4 - Steinberg
che contiene informazioni dettagliate su tutte le funzioni e
caratteristiche del programma.

Versioni del programma

Questo manuale descrive due versioni: Cubase e Cubase
Studio per due sistemi operativi o "piattaforme" diverse:
Windows e Mac OS X.

Alcune funzioni sono presenti solo nella versione Cubase.
In questi casi cid & chiaramente indicato nel titolo del ris-
pettivo argomento.

Analogamente, alcune funzioni ed impostazioni sono
specifiche per una sola delle due piattaforme (Windows o
Mac OS X). Ove possibile, cid & chiaramente indicato. In
altre parole:

= Se non c'¢ alcuna indicazione tutte le descrizioni e le
procedure indicate nella documentazione valgono sia per
Cubase che per Cubase Studio, in Windows e Mac OS

X.

Le figure e i riferimenti dei menu sono quelle della versione Windows di
Cubase localizzata in inglese.

Convenzioni dei comandi rapidi

In Cubase molti comandi rapidi di default utilizzano tasti di

modifica, alcuni dei quali variano in base al sistema opera-

tivo impiegato. Per esempio, il comando rapido di default
per la funzione Undo & [Ctrl]+[Z] in Windows e [Com-
mand]+[Z] in Mac OS X.

| comandi rapidi con i tasti di modifica descritti in questo
manuale sono indicati prima con il tasto di modifica Win-
dows, come segue:

[tasto di modifica Win]/[tasto di modifica Mac]+[tasto]

Per esempio, [Ctrl]/[Command]+[Z] significa: “premere
[Cirl] in Windows o [Command] in Mac OS X e premere
[Z]".

Analogamente, [Alt]/[Option]+[X] significa: “premere [Alt] in
Windows o [Option] in Mac OS X e premere [X]".

= Si noti inoltre che questo manuale fa spesso riferi-
mento al “click-destro” del mouse (ad esempio, per aprire
i menu contestuali, ecc.). In un computer Macintosh con il
mouse ad un solo pulsante, tenere premuto il tasto [Ctrl] e
cliccare.

Descrizione del Manuale
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Connessioni VST: Configurazione bus
ingresso e uscita



Presentazione

Per trasferire 'audio all’lhardware audio Cubase utilizza un
sistema di bus di ingresso e di uscita.

= | bus d'ingresso consentono d'inviare I'audio dagli ingressi
dell'hardware audio a Cubase; quando si registra I'audio si
devono sempre usare uno o pit bus d'ingresso.

* | bus d'uscita permettono d'inviare I'audio da Cubase alle us-
cite dell’hardware audio; quando si riproduce I'audio, bisogna
sempre farlo da uno o pili bus d'uscita.

| bus d'ingresso e uscita sono di vitale importanza in Cu-
base (ecco perché questo capitolo & all'inizio del Manuale
Operativo). Una volta compreso il sistema dei bus e la sua
corretta configurazione € pil facile procedere con regis-
trazione, riproduzione, mixaggio e surround (solo Cubase).

Configurare i bus

Strategie

In Cubase & possibile creare un numero qualsiasi di bus,
virtualmente in qualsiasi configurazione di canale: mono,
stereo o diversi formati surround.

= La configurazione dei bus & salvata con i progetti — si
consiglia quindi di aggiungere e configurare i bus neces-
sari per poi salvarli in un progetto Template (vedere "Sal-
vataggio Template" a pag. 398).

Quando s'inizia a lavorare su nuovi progetti si puo partire da questo Tem-
plate. In questo modo si ha sempre una configurazione bus standard
senza eseguirne ogni volta una nuova per un nuovo progetto. Per
lavorare con diverse configurazioni bus in vari progetti, si possono creare
pit Template diversi, oppure memorizzare le proprie configurazioni in
preset (vedere "Altre operazioni sui bus" a pag. 17). Naturalmente, i Tem-
plate possono contenere anche altre impostazioni che si usano regolar-
mente — frequenza di campionamento, formato di registrazione, struttura
tracce di base, ecc..

Che tipo di bus servono quindi? Questo dipende
dall’hardware audio impiegato, dalla configurazione audio
generale (un sistema d'altoparlanti surround, ad esempio)
e dal tipo di progetti con i quali si lavora.

Un esempio:

Supponiamo di avere un hardware audio con otto ingressi
analogici e digitali e connessioni digitali stereo (in tutto 10
ingressi e uscite). Inoltre, ¢'é una configurazione surround
5.1 (solo Cubase). Ecco un elenco dei bus necessari:

14

Bus d’ingresso

= Serve almeno un bus d'ingresso stereo assegnato ad una
coppia d'ingresso, in modo da poter registrare materiale ste-
reo. Per registrare in stereo anche da altre coppie d'ingressi
analogici, si possono aggiungere altri bus d'ingresso.

= Sebbene sia possibile registrare tracce mono da un lato di un
ingresso stereo si consiglia di aggiungere un bus d'ingresso
mono dedicato, da assegnare ad un ingresso analogico al
quale ¢ collegato un pre-amplificatore microfonico, ad esem-
pio. Anche in questo caso & possibile avere pil bus mono di-
versi.

= Servira anche un bus d'ingresso stereo assegnato all'ingresso
stereo digitale, per i trasferimenti audio digitali.

= Per trasferire materiale audio surround direttamente ad una
traccia (per esempio, da dispositivi di registrazione configurati
in surround) serve un bus d'ingresso che supporti il formato
surround impiegato (solo Cubase) — ad esempio, un bus d'in-
gresso 5.1.

Bus d’uscita

= Per il monitoraggio e I'ascolto di mix stereo sono necessari
uno o piti bus d'uscita stereo per I'ascolto e il monitoring.

= Anche per i trasferimenti audio digitali serve un bus stereo as-
segnato all'uscita audio digitale stereo.

= Bisogna avere inoltre un bus nel formato della configurazione
surround (5.1) assegnato alle opportune uscite (collegate a
loro volta ai rispettivi altoparlanti). Cio si puo fare solo in Cu-
base.

= Se si lavora con vari formati surround si dovranno aggiungere
piu bus surround.

/N Bus diversi possono usare gli stessi ingressi/uscite
sull'hardware audio! Per esempio, si puo avere un
bus d'uscita stereo assegnato alle stesse uscite dei
canali stereo frontali del bus surround — si possono
cosi ascoltare i mix stereo senza dovere ricollegare
gli altoparlanti.

Preparazioni

Prima di configurare i bus & bene nominare ingressi e us-
cite sul’'hardware audio. Per esempio, impiegando una
configurazione d'altoparlanti surround 5.1, nominare le us-
cite in base agli altoparlanti alle quali sono collegate (Left,
Right, Center, e cosi via).

Connessioni VST: Configurazione bus ingresso e uscita



La ragione & la compatibilita — si semplifica il trasferimento
dei progetti tra diversi computer e configurazioni. Per es-
empio, portando il progetto in un altro studio, I'altro hard-
ware audio potrebbe essere di un altro tipo; se pero i due
studi hanno dato ad ingressi e uscite gli stessi nomi in
base al formato surround (piuttosto di nomi basati sul tipo
di hardware audio) Cubase trova automaticamente in-
gressi e uscite corretti per i bus e puo riprodurre e regis-
trare senza bisogno di cambiare le impostazioni.

Usare la finestra di dialogo Device Setup per assegnare i
nomi ad ingressi ed uscite dell’hardware audio:

1. Dal menu Devices aprire la finestra di dialogo Device
Setup.

2. Assicurarsi che nella pagina VST Audio System sia
selezionato il driver corretto per I'hardware audio, in modo
che la scheda audio appaia nell’elenco Devices.

3. Selezionare la scheda audio dall’elenco.
Le porte d'ingresso e uscita disponibili sul'hardware audio sono elen-
cate sulla destra.

4. Per rinominare una porta, cliccare sul suo nome nella
colonna “Show as" e digitare un nuovo nome.

= Se necessario, si possono anche disabilitare le porte,
cliccando nella colonna “Visible".

Le porte disabilitate non appaiono nella finestra VST Connections
quando s'impostano i bus; se si tenta di disabilitare una porta usata da
un bus un messaggi o di avviso chiede se si desidera farlo veramente —
si noti che questa operazione rimuove la porta dal bus!

5. Cliccare OK per chiudere la finestra di dialogo Device
Setup.

= Se si apre un progetto creato su un altro computer ed
i nomi delle porte non coincidono (o la configurazione
della porta non & la stessa — per esempio, il progetto &
stato creato su un sistema I/O multi-canale e lo si apre su
un sistema I/O stereo) appare la finestra Pending Con-
nections.

Essa permette di ri-assegnare manualmente le porte usate nel progetto a
quelle disponibili sul proprio sistema.

Finestra VST Connections

| bus si aggiungono e configurano nella finestra VST Con-
nections che si apre dal menu Devices.
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Questa finestra contiene le seguenti pagine:

* Inputs e Outputs: visualizzano rispettivamente i bus d'ingresso
0 uscita.

= Group/FX: permette di creare canali/tracce Group e FX ed
eseguire le rispettive assegnazioni. Vedere "Configurare
Gruppi e canali FX" a pag. 19.

= External FX (solo Cubase): consente di creare bus effetti
send/return per collegare effetti esterni che poi possono es-
sere selezionati nei menu a tendina Effect di Cubase. Per
maggiori informazioni vedere "Strumenti/effetti esterni (solo
Cubase)" a pag. 20 ed il manuale Plug-in Reference.

* External Instruments (solo Cubase): permette di creare bus in-
gresso/uscita per il collegamento di strumenti esterni. Per
maggiori informazioni vedere "Strumenti/effetti esterni (solo
Cubase)" a pag. 20 ed il manuale Plug-in Reference.

» Studio tab (solo Cubase): qui si abilita e configura Control
Room. Vedere il capitolo "Control Room (solo Cubase)" a
pag. 135.

Per ora vediamo come configurare i bus d'ingresso e us-
cita.

In base alla pagina selezionata (Inputs o Outputs) la
finestra elenca i bus d'ingresso e uscita correnti, con le
seguenti colonne:

Colonna Descrizione

Bus Name Elenca i bus; cliccando in questa colonna si possono
selezionare e rinominare i bus.

Speakers Indica la configurazione degli altoparlanti (mono, stereo,

formati surround) di ogni bus.

Audio Device Indica il driver ASIO corrente selezionato.
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Colonna Descrizione

Device Port Una volta “aperto” un bus (cliccando sul suo pulsante "+"
nella colonna Bus Name) questa colonna indica I'in-
gresso/uscita fisico dell’hardware audio usato dal bus.

Click Si puo assegnare il click ad un bus d'uscita VST speci-

fico, indipendentemente dalle impostazioni Control Room
vere e proprie, o, per meglio dire, quando la Control
Room ¢ disabilitata

Aggiungere un bus

1. Cliccare sulla pagina Inputs o Outputs (dipende da
cosa si vuole aggiungere).

2. Cliccare sul pulsante Add Bus.
Appare una finestra di dialogo.

(‘ Add Output Bus

| Configuration

m[ﬁount
Lo J|

Cancel ]

3. Selezionare la configurazione (channel) desiderata.

Il menu a tendina presenta le opzioni Mono e Stereo, oltre a vari formati
surround (solo Cubase). Per scegliere un altro formato surround usare il
submenu “More...".

= Altrimenti si pud eseguire un click-destro del mouse
nella finestra VST Connections ed aggiungere un bus nel
formato desiderato direttamente dal menu contestuale
che appare.

Appare il nuovo bus con le porte visibili.

4. Cliccare nella colonna Device Port per selezionare una
porta ingresso/uscita per il canale nel bus.

Il menu a tendina che appare elenca le porte con i nomi assegnati nella
finestra di dialogo Device Setup. Ripetere 'operazione per tutti i canali
nel bus.

Aggiunta di un bus "child" (solo Cubase)

In pratica, in bus surround bus & costituito da una serie di
canali mono — 6 canali nel caso del formato 5.1. Se nel
progetto c'é una traccia mono, si puod assegnarla ad un
canale altoparlante separato nel bus (o assegnarlo all'in-
tero bus surround ed usare poi il surround panner per po-
sizionarlo nell'immagine surround). Cosa fare pero se si ha
una traccia stereo da assegnare ad una coppia stereo del
bus (Left e Right o Left Surround e Right Surround, ad es-
empio)? Bisogna creare un bus "child".

1. Selezionare il bus surround nell’elenco ed eseguire un
click-destro del mouse su di esso.
Appare un menu a tendina.

e ASI0 2.0-VSL2020
Always on Top

Add Bus 3

Add Child Bus to "S.1 Qut" » Skereo

Sterea (Ls Rs)
Skereo (C Lfe)
Remove Bus LRC

LRC+LFe
Quadro
CQuadro+Lfe
5.0

et "5.1 Out" as Main Mix

2. Dal submenu “Add Child Bus" selezionare una config-
urazione canale.

Come si pud vedere & possibile creare bus "child" stereo (assegnati a
varie coppie di canali altoparlante nel bus surround) oppure altri formati
di bus surround (con meno canali del bus "genitore").

Il "child" bus creato & disponibile per un'assegnazione
diretta nel Mixer. E' parte del bus surround "genitore",
quindi non ha una striscia canale separata.

Sebbene in genere i bus "child" siano piu utili nei bus
d'uscita, si possono creare bus "child" in un bus d'in-
gresso surround — ad esempio, per registrare una coppia
di canale stereo (per esempio, Front Left-Right) nel bus
surround su una traccia stereo separata.

Definire il bus Main Mix (bus uscita di default)

Main Mix & il bus d'uscita al quale nel Mixer € assegnato
ogni nuovo canale creato.

Qualsiasi bus d'uscita nella finestra VST Connections puo
essere il bus d'uscita di default. Con un click-destro del
mouse sul nome di un bus d'uscita lo si pu6 configurare
come bus Main Mix.

—o Left

-—o Right
Always an Top 1020
Add Bus 3

Add Child Bus to "6.0 Music Qut”  »

Set "6.0 Music Qut" as Main Mix %

[#-- 5t Remove Bus 1020

Definire il bus d'uscita di default nella finestra VST Connections.
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Quando nel Mixer si creano nuovi canali Audio, Group o
FX, essi sono assegnati automaticamente al bus di de-
fault.

/N Nella finestra VST Connections il bus di default & in-
dicato da un'icona altoparlante arancio accanto al
nome.

Altre operazioni sui bus

* Per cambiare |'assegnazione porta ad un bus, si pro-
cede come quando lo si aggiunge — assicurarsi che i
canali siano visibili (cliccando sul pulsante “+" accanto al
bus o sul pulsante “+ All" in cima alla finestra) e cliccare
nella colonna Device Port per selezionare le porte.

= Perrimuovere un bus superfluo, selezionarlo nell’elenco,
click-destro del mouse e scegliere “Remove Bus” dal
menu a tendina, oppure premere il tasto [Backspace].

= | preset bus si possono memorizzare e richiamare con il
menu a tendina in cima alla finestra.

Per memorizzare la configurazione corrente in un preset cliccare sul pul-
sante “+" (Store) ed inserire un nome per il preset. In seguito si puo
selezionare in ogni momento la configurazione memorizzata direttamente
dal menu a tendina Presets. Per rimuovere un preset memorizzato selez-
ionarlo e cliccare sul pulsante “-".

Uso dei bus

Questo capitolo descrive brevemente I'uso dei bus d'in-
gresso e uscita creati; per i dettagli vedere i capitoli "Regis-
trazione" a pag. 64 e "ll Mixer" a pag. 107.

Routing

Quando si riproduce una traccia audio (o qualsiasi altro
canale audio nel Mixer — canali VST Instrument, ReWire,
ecc.), la si assegna ad un bus d'uscita. Analogamente,
quando si registra su una traccia audio si sceglie il bus
d'ingresso al quale inviare I'audio da registrare.

* | bus d'ingresso e uscita si selezionano nell'Inspector
dai menu a tendina Input Routing e Output Routing.

w Stereo Out
Left
Right

Sterea Out 2
Left
Right
5.1 Qut
Left
Right
Center
LFE Q
Left Surround
Right Surround

Per i canali di tipo audio diversi dalle tracce audio (cioé
canali VST Instrument, ReWire, Group e FX) & disponibile
solamente il menu a tendina Output Routing; per aprirlo
selezionare una delle sue sotto-tracce nell'elenco Track.

* | bus si possono selezionare anche nel pannello Routing
situato in cima ad ogni striscia canale nel Mixer.

Anche in questo caso, per i canali VST Instrument, ReWire, Group e FX
& possibile selezionare solamente i bus d'uscita.

= Solo Cubase: Premendo [Alt]/[Option] e selezionando
un bus d'ingresso o uscita nella veduta routing del Mixer,
esso & scelto per tutti i canali selezionati.

E’ possibile quindi assegnare rapidamente a piu canali lo stesso in-
gresso o uscita. Analogamente, premendo [Shift] e selezionando un bus,
i canali successivi selezionati sono assegnati all'uso di bus incrementali
(il secondo canale selezionato utilizza il secondo bus, il terzo usa il terzo
bus, e cosi via).
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= Sei il pannello Routing non & visibile, cliccare sul pul-
sante Show Routing situato nel pannello comune esteso,
oppure aprire il menu contestuale del Mixer e selezionare
“Show Routing View" dal submenu Window.

(‘ Mixer

‘.‘k
Show Rouking !

Pulsante “Show Routing”nel pannello comune del Mixer.

Quando si seleziona un bus d'ingresso per una traccia &
possibile selezionare solo i bus che corrispondono alla
configurazione canale della traccia. Ecco alcuni dettagli
sui bus d'ingresso:

* Le tracce mono si possono assegnare a bus d'ingresso mono,
a singoli canali di un bus d'ingresso stereo o surround input,
oppure a tutti gli oggetti d'ingresso configurati nella pagina
Studio della finestra VST Connections (Talkback and External
Inputs).

= Le tracce stereo si possono assegnare a bus stereo o a bus
child stereo in un bus surround, a bus surround usando un
panner surround stereo e a bus mono usando quello che ap-
pare come un normale controllo di pan ma € in realta un con-
trollo "balance" tra i canali sinistro e destro. Si possono poi
anche assegnare tutti gli oggetti d'ingresso configurati nella
pagina Studio della finestra VST Connections (Talkback and
External Inputs).

= Le tracce Surround si possono assegnare a bus d'ingresso
con lo stesso numero di canali altoparlante della traccia (o a
bus "child" corrispondenti contenuti in un bus surround "piu
grande"), oppure a tutti gli oggetti d'ingresso configurati nella
pagina Studio della finestra VST Connections (Talkback and
External Inputs). Se una traccia surround viene assegnata ad
un bus con un diverso numero di canali, i controlli di pan verr-
anno sostituiti dal plugin Mixconvert. Fate riferimento al docu-
mento in pdf "Audio Effects and VST Instrument" per ulteriori
dettagli.

Per i bus d'uscita € possibile qualsiasi assegnazione.
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Vedere i bus nel Mixer

Nel Mixer (solo Cubase), i bus sono rappresentati da
canali d'ingresso e uscita (visualizzati in finestrelle a sinis-
tra e destra nella finestra Mixer). Si possono mostrare o
nascondere in modo indipendente cliccando sui pulsanti
Hide Input Channels e Hide Output Channels del pan-
nello comune:

Nasconde canali In-
gresso

Nasconde canali Us-

= In Cubase Studio, nel Mixer sono visibili solamente i
bus d'uscital

| bus d'ingresso creati nella finestra VST Connections sono disponibili
per la selezione nei menu a tendina routing d'ingresso, ma non si pud es-
eguire alcuna impostazione mixer specifica sui bus d'ingresso.
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Canali d’ingresso (solo Cubase)

Nel Mixer i canali d'ingresso sono a sinistra. Come si pud
vedere, ogni canale d'ingresso & simile alla normale stris-
cia canale di un mixer hardware. Qui si possono eseguire
le seguenti operazioni:

= Controllare e regolare il livello di registrazione con i con-
trolli Input Gain e/o il fader di livello.
Vedere "Impostare i livelli d'ingresso" a pag. 69.

* Invertire la fase del segnale d'ingresso.
Per farlo, cliccare sul pulsante Input Phase accanto al controllo Input
Gain.

= Aggiungere effetti o EQ al bus d'ingresso.
Vedere "Registrare con effetti (solo Cubase)" a pag, 75 per un esempio
su come aggiungere effetti alla registrazione sul bus d'ingresso.

I\ Le impostazioni eseguite sulla striscia del canale
d'ingresso diventano parte integrante del file audio
registrato!

Canali d’uscita

Nel Mixer i canali d'uscita si trovano a destra. Qui & possi-
bile eseguire le seguenti operazioni:

= Regolare il livello d'uscita dei bus con i fader.

= Aggiungere effetti o EQ.

Essi influenzano I'intero bus. Esempi d'effetti che si possono aggiungere
qui comprendono compressori, limiter e dithering. Vedere il capitolo "Ef-
fetti Audio" nel manuale Plug-in Reference.

= Usando le mandate (Sends), vengono inviati quantitativi
variabili di un bus di uscita su qualsiasi altro bus di uscita
che sia alla destra del bus di uscite selezionato nel Mixer.

Configurare canali Group e FX

La pagina Group/FX nella finestra VST Connections mos-
tra tutti i canali Group e FX del progetto. E' possibile
creare nuovi canali Group o FX cliccando sul rispettivo
pulsante Add; & come creare tracce canale Group o FX
nella finestra Project (vedere "Uso dei canali Group" a
pag. 127 ed il capitolo “Effetti Audio” nel manuale Plug-in
Reference).

Tuttavia, la finestra VST Connections consente anche la

creazione di bus "child" per canali Group e FX (solo Cu-
base). Cio & utile se, ad esempio, ci sono canali Group o
FX in formato surround ai quali assegnare canali stereo a
coppie di canale specifiche.
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Per creare il bus "child" di un canale Group o FX in for-
mato surround procedere come segue:

1. Aprire la finestra VST Connections e selezionare la pa-
gina Groups/FX.

2. Selezionare il canale Group o FX nell’elenco ed es-
eguire un click-destro del mouse su di esso.

3. Selezionare una configurazione canale dal submenu
“Add Child Bus”.

Il bus "child" creato & disponibile per il routing diretto nel
Mixer. E' parte del canale Group o FX "genitore", quindi
non ha una striscia canale separata nel Mixer.

Monitoring

Di default, il monitoraggio si esegue dalla Control Room
(vedere il capitolo "Control Room (solo Cubase) a pag.
135. Quando nella pagina Studio della finestra VST Con-
nections la Control Room & disabilitata, per il monitorag-
gio & usato il bus Main Mix (l'uscita di default). Vedere
"Definire il bus Main Mix (bus uscita di default) a pag. 16.

= In Cubase Studio il bus Main Mix viene sempre usato
per il monitoring

Impostare il livello di monitoraggio

Quando per il monitoraggio si usa la Control Room, essa
si configura nel Mixer della Control Room; vedere il capi-
tolo "Control Room (solo Cubase)" a pag. 135. Quando si
monitora dal bus Main Mix, il livello di monitoraggio si re-
gola nel Mixer principale della finestra Project.

Quando si esegue il monitoraggio o lo "scrubbing" nel
Sample Editor, si puo regolare il livello di monitoraggio
con il piccolo fader sulla toolbar del Sample Editor.

Strumenti/effetti esterni (solo
Cubase)

Cubase supporta I'integrazione di effetti e strumenti es-
terni, (ad esempio synth hardware) nel flusso di segnale
del sequencer.

Per definire le porte Send e Return necessarie ed acced-
ere a strumenti/effetti nella finestra VST Instruments usare
le pagine External Instruments ed External FX nella finestra
VST Connections.

Requisiti

= Per usare effetti esterni serve un hardware con ingressi
e uscite multiple, mentre per impiegare strumenti esterni si
deve collegare al computer un'interfaccia MIDI.

Un effetto esterno richiede almeno un ingresso ed un'uscita (oppure
coppie ingresso/uscita per gli effetti stereo) — oltre alle porte ingresso/
uscita che servono per registrazione e monitoraggio.

= Come sempre & bene avere un hardware audio con
driver a bassa latenza.

Cubase compensa la latenza ingresso/uscita, garantendo che I'audio
processato dagli effetti esterni non si sposti nel tempo.

Collegare un effetto/strumento esterno

Per configurare un effetto o strumento esterno, procedere
come segue:

1. Collegare una coppia libera d'uscita dell’hardware au-
dio alla coppia d'ingresso del dispositivo hardware ester-
no.

In questo esempio si presume che il dispositivo hardware esterno abbia
ingressi e uscite stereo.

2. Collegare una coppia d'ingresso libera dell'hardware
audio alla coppia d'uscita del dispositivo hardware.

/N Per effetti/strumenti esterni & possibile selezionare
porte d'ingresso/uscita gia usate (cioé che sono
state selezionate come ingressi/uscite nella finestra
VST Connections). Se per un effetto/strumento es-
terno si seleziona una porta gia utilizzata, I'assegnazi-
one della porta esistente s'interrompe. Si noti che
non c'é un messaggio d'avviso!

Una volta che il dispositivo esterno & stato collegato
all’hardware audio del computer & necessario configurare
i bus d'ingresso/uscita in Cubase.
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Configurare effetti esterni
1. Dal menu Devices aprire la finestra VST Connections.

2. Aprire la pagina External FX e cliccare su “Add Exter-
nal FX".

€ Add Bxternal FX
rnial Effect Mame
_ Send Configuration
LR CLfe Lz Rs
_E[ Return Configuration
LR CLfeLsRs

[ Agsociate MIDI Device ]

Lok JI

Cancel ]

3. Nella finestra di dialogo che appare inserire un nome
per I'effetto esterno e specificare le configurazioni Send e
Return. Per configurare un dispositivo MIDI che corri-
sponda all'effetto esterno cliccare sul pulsante “Associate
MIDI Device".

In base al tipo d'effetto, si possono specificare le configurazioni mono, ste-
reo o surround. Quando si clicca su “Associate MIDI Device” & possibile
usare le funzioni MIDI Device Manager per creare un nuovo dispositivo
MIDI per I'effetto. Si noti che quando si usano i dispositivi MIDI, all'effetto &
applicata la compensazione del ritardo (delay compensation). Per infor-
mazioni sul MIDI Device Manager ed i pannelli utente del dispositivo ved-
ere il capitolo "MIDI Devices" nel documento pdf separato “Working with
MIDI".

4. Cliccare OK. E’ aggiunto un nuovo bus External FX.

5. Cliccare nella colonna Device Port delle porte Send
Bus “Left” e “Right”, quindi selezionare le uscite sull'hard-
ware audio collegate al punto 1. nel paragrafo "Collegare
un effetto/strumento esterno" a pag. 20.

6. Cliccare nella colonna Device Port delle porte Return
Bus “Left” e “Right”, quindi selezionare gli ingressi
sull’hardware audio collegati al punto 2. nel paragrafo
"Collegare un effetto/strumento esterno" a pag. 20.

7. Se si desidera, eseguire altre impostazioni per il bus.
Esse si trovano nelle colonne a destra. Si noti, tuttavia, che & possibile
regolarle mentre si usa I'effetto esterno vero e proprio — & piti facile,
poiché si sente il risultato delle regolazioni. Le opzioni sono:

Impostazione Descrizione

Delay Se l'effetto hardware ha un ritardo interno (latenza), si
pud inserirne il valore qui, in modo da permettere a Cu-
base di compensare tale ritardo durante la registrazione.
Si puo lasciare al programma il compito di determinare il
valore del ritardo con un click-destro nella colonna Delay
dell'effetto e selezionando “Check User Delay”. Si noti
che non bisogna tener conto della latenza introdotta
dal’hardware audio — essa & gestita automaticamente
dal programma.

Send Gain Permette di regolare il livello del segnale inviato all'effetto

esterno.

Return Gain Consente di regolare il livello del segnale proveniente
dall'effetto esterno.

Si noti tuttavia che livelli d'uscita eccessivi in arrivo da un
effetto esterno possono provocare un clipping nell'hard-
ware audio. Il valore Return Gain non si puo usare per
compensare tale anomalia — si deve invece abbassare il
livello d'uscita proveniente dall’effetto esterno.

MIDI Device Cliccando in questa colonna si apre un menu a tendina
grazie al quale & possibile scollegare I'effetto dal dispos-
itivo MIDI ad esso associato, selezionare un dispositivo
MIDI, crearne uno nuovo o aprire il MIDI Device Manager
in Cubase per editare il dispositivo MIDI. Se ¢ installato
Studio Manager 2 si pud anche selezionare un editor
OPT per accedere all'effetto esterno.

Used Ogni volta che s'inserisce un effetto esterno in una trac-
cia audio, questa colonna visualizza un segno “x" ad indi-

care che I'effetto & in uso.

8. Al termine, chiudere la finestra VST Connections.

= Si noti che le porte per i dispositivi esterni sono esclu-
sive Vedere il paragrafo "Collegare un effetto/strumento
esterno" a pag. 20.

Come usare l'effetto esterno

A questo punto, cliccando su uno slot effetto in Insert per
ogni canale ed osservando il menu a tendina dell’effetto, si
trovera il nuovo bus External FX nel submenu “External
Plugins”.

Selezionandolo ecco cosa avviene:

= |l bus External FX ¢ caricato nello slot dell'effetto, proprio
come un normale plug-in effetto.

= |l segnale audio proveniente dal canale ¢ inviato alle uscite
dell'hardware attraverso I'effetto esterno e torna a Cubase da-
gli ingressi dell'hardware audio.
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= Appare una finestra parametri che mostra le impostazioni De-
lay, Send Gain e Return Gain per il bus External FX. Si pos-
sono regolare a piacere durante la riproduzione. La finestra
parametri presenta inoltre il pulsante “Measure Effect's Loop
Delay for Delay Compensation”. Si tratta della stessa opzione
“Check User Delay” della finestra VST Connections; fornisce
a Cubase un valore Delay da usare per la compensazione del
ritardo. Una volta definito un dispositivo MIDI per I'effetto, si
apre la rispettiva finestra Device. Se ¢ installato Studio Man-
ager 2 ed ¢ stato configurato I'editor OPT corrispondente,
quest'ultimo sara visualizzato.

€* Audio 04: Ins. 1 - External Effect

dB
.00
db

Finestra parametri di default per un effetto esterno

Come qualsiasi effetto, si puo usare il bus External FX
come effetto Insert o Send (un effetto in insert su una trac-
cia canale FX). L'effetto esterno si puo disattivare o by-
passare con i soliti controlli.

Configurare gli strumenti esterni
1. Dal menu Devices aprire la finestra VST Connections.

2. Aprire la pagina the External Instrument e cliccare su
“Add External Instrument”.

-

(‘ Add External Instrument

Mame

o Epeen

[ Azzociate MID] Device ]

J

[ Ok Cancel ]
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3. Nella finestra di dialogo che appare, inserire un nome
per lo strumento esterno e specificare il numero di Return
mono e/o stereo richiesti. Per configurare un dispositivo
MIDI corrispondente allo strumento esterno, cliccare sul
pulsante Associate MIDI Device.

In base al tipo di strumento, serve un numero specifico di canali Return
mono e/o stereo. Cliccando su “Associate MIDI Device”, si possono us-
are le funzioni di MIDI Device Manager per creare un nuovo dispositivo
MIDI. Per informazioni sul MIDI Device Manager ed i pannelli utente del
dispositivo vedere il capitolo "MIDI Devices" nel documento pdf separato
“Working with MIDI".

4. Cliccare OK. E' aggiunto un nuovo bus External Instru-
ment.

5. Cliccare nella colonna Device Port delle porte Return
Bus “Left” e “Right” quindi selezionare gli ingressi
sull’hardware audio ai quali & collegato lo strumento es-
terno.

6. Se si desidera, eseguire altre impostazioni per il bus.
Esse si trovano nelle colonne a destra. Si noti, tuttavia, che & possibile
regolarle mentre si usa lo strumento esterno vero e proprio — & pit facile,
poiché si sente il risultato delle regolazioni. Le opzioni sono:

Impostazione Descrizione

Se I'effetto hardware ha un ritardo interno (latenza), si
puo inserirne il valore qui, in modo da permettere a Cu-
base di compensare tale ritardo durante la registrazione.
Si noti che non bisogna tener conto della latenza intro-
dotta dall’hardware audio — essa & gestita automatica-
mente dal programma.

Delay

Return Gain Consente di regolare il livello del segnale proveniente
dallo strumento esterno.

Si noti tuttavia che livelli d'uscita eccessivi in arrivo da un
dispositivo esterno possono provocare un clipping
nell’hardware audio. Il valore Return Gain non si pu6 us-
are per compensare tale anomalia — si deve invece ab-
bassare il livello d'uscita proveniente dispositivo esterno.

MIDI Device Cliccando in questa colonna si apre un menu a tendina
grazie al quale & possibile scollegare lo strumento dal
dispositivo MIDI ad esso associato, selezionare un dis-
positivo MIDI, crearne uno nuovo o aprire il MIDI Device
Manager in Cubase per editare il dispositivo MIDI. Se &
installato Studio Manager 2 si pud anche selezionare un
editor OPT per accedere allo strumento esterno.

Used Ogni volta che s'inserisce lo strumento in uno slot VST
Instrument, questa colonna mostra un segno “x” ad indi-

care che lo strumento & in uso.

7. Al termine, chiudere la finestra VST Connections.

= Si noti che le porte dei dispositivi esterni sono esclu-
sive. Vedere il paragrafo "Collegare un effetto/strumento
esterno" a pag. 20.
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Come usare lo strumento esterno

Una volta configurato lo strumento esterno nella finestra
VST Connections lo si pu6 usare come un VST Instru-
ment. Aprire la finestra VST Instruments e cliccare su uno
slot Instrument vuoto. Nel menu a tendina Instrument lo
strumento esterno appare nel submenu External Instru-
ments:

(‘ ¥ST Instruments

v No ¥5T Instrument

External Plug-ins % 3 External Instrument
Synth > Korg wavestation

Synths 3 Mord Lead

Quando si seleziona lo strumento esterno nella finestra
VST Instruments ecco cosa avviene:

= Si apre automaticamente una finestra parametri per il disposi-
tivo esterno. Puo essere la finestra Device, che consente di
creare il pannello di un dispositivo generico, la finestra di un
editor OPT o un editor di default. Per informazioni sulla
finestra Device, il MIDI Device Manager ed i pannelli utente del
dispositivo, vedere il capitolo "MIDI devices" nel documento in
pdf “Working with MIDI.

* Per trasmettere le note MIDI allo strumento esterno, aprire il
menu a tendina Output della traccia MIDI corrispondente
nell'lnspector e selezionare il dispositivo MIDI al quale & colle-
gato lo strumento esterno. Cio assicura I'impiego della com-
pensazione di ritardo. A questo punto, lo strumento suona
tutte le note MIDI che riceve da questa traccia e le invia a Cu-
base attraverso il canale(i) Return configurato.

In Cubase lo strumento esterno si comporta come un
qualsiasi VST Instrument.

Pulsanti Favorites

Nella finestra VST Connections, sia la pagina External FX
che quella External Instruments hanno un pulsante Favor-
ites.

Inputs I Outputs I Group/Fe I
B al Add External Fx Favorit )
£ wternal | avarites . |
| Buz Name | Speakers | Audio Deviee ["Device F

Pulsante Favorites nella pagina External FX

| Favorites (Preferiti) sono configurazioni del dispositivo
che si possono richiamare in ogni momento, come una li-
breria di dispositivi non collegati costantemente al com-
puter. Consentono inoltre di salvare configurazioni diverse
per lo stesso dispositivo (per esempio, una pedaliera
multi-effetto o un effetto con entrambe le modalita mono e
stereo).

Per salvare una configurazione del dispositivo come
preferita procedere come segue:

= Una volta aggiunto un nuovo dispositivo nella finestra
VST Connections, selezionarlo nella colonna Bus Name e
cliccare sul pulsante Favorites.

appare un menu contestuale che mostra un'opzione per aggiungere I'ef-
fetto o strumento selezionato ai Preferiti.

= Si puo richiamare la configurazione memorizzata in ogni
momento cliccando sul pulsante Favorites e selezionando
il nome del dispositivo dal menu contestuale.

Messaggio “plug-in could not be found”

Quando si apre un progetto che utilizza un effetto/stru-
mento esterno, puo apparire il messaggio “plug-in could
not be found”. Cio avviene ogni volta che si rimuove un
dispositivo esterno dalla finestra VST Connections
sebbene esso sia usato in un progetto salvato, oppure
quando si trasferisce un progetto ad un altro computer sul
quale il dispositivo esterno non & definito. Si pud vedere
questo messaggio anche aprendo un progetto salvato in
una versione 3.0 di Cubase.

Nella finestra VST Connections, la connessione mancante
ad un dispositivo esterno & indicata da un'icona nella col-
onna Bus Name:

Connessioni VST: Configurazione bus ingresso e uscita



Per ristabilire la connessione mancante al dispositivo es-
terno basta eseguire un click-destro sul nome del dispos-
itivo nella colonna Bus Name e selezionare “Connect
External Effect”. L'icona & rimossa si puo usare il disposi-
tivo esterno all'interno del proprio progetto come prima.

/N Sinoti che i bus configurati per gli effetti o strumenti
esterni sono salvati “globalmente”, cioé per la con-
figurazione particolare del proprio computer.

Freeze di effetti e strumenti esterni

Come quando si lavora con VST Instruments ed effetti, si
pud eseguire un "freeze" di effetti e strumenti esterni. La
procedura generale & descritta in dettaglio nei capitoli “Ef-
fetti Audio" e “VST Instruments” del manuale Plug-In Ref-
erence e nel capitolo "VST Instruments" del documento
separato in pdf "Working with MIDI"

/N Sinoti che la funzione Freeze deve essere eseguita in
tempo reale, altrimenti gli effetti esterni non sono presi
in considerazione.

Quando si esegue il "freeze" di strumenti o effetti esterni,
si pud regolare il valore della coda (tail) corrispondente
nella finestra di dialogo Freeze Channel Options:

(‘ Freeze Channel Options

| 10 EREE %

[ Ok l [ Cancel ]

= Usare i pulsanti freccia accanto al campo valore Tail Size per
impostare la durata della coda desiderata (cioé I'intervallo ol-
tre i limiti della parte che deve essere incluso nel "freeze"). Si
puo anche cliccare con il mouse direttamente nel campo va-
lore Tail Size ed inserire manualmente il valore desiderato (il
valore massimo & 60 sec.).

= Quando Tail Size & 0 (default), la funzione Freeze tiene conto
solamente dei dati all'interno dei limiti della parte.
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Presentazione

La finestra Project & quella principale di Cubase. Offre
una panoramica del progetto consentendo navigazione ed
editing su larga scala; ogni progetto ha la propria finestra
Project.

Tracce

La finestra Project & divisa verticalmente in tracce, con
una linea tempo (timeline) che si muove in orizzontale da
sinistra a destra. Sono disponibili i seguenti tipi di tracce:

Tipo traccia  Descrizione

Audio Qui si registrano e riproducono eventi e parti audio. Ogni
traccia audio ha una canale audio corrispondente nel
Mixer.

Una traccia audio puo avere un numero qualsiasi di
"sotto-tracce" d'automazione per automatizzare i
parametri dei canali sul Mixer, le impostazioni degli effetti,
ecc..

Folder Le tracce Cartella sono dei contenitori per altre tracce e
facilitano I'organizzazione e la gestione della struttura
traccia. Esse permettono inoltre I'editing simultaneo di

pit tracce. Vedere "Tracce Cartella" a pag. 98.

FX Channel Le tracce dei FX Channel servono aggiungere gli effetti in
Send. Ogni traccia FX Channel puo contenere fino a otto
processori d'effetti — inviando i Send dell'effetto da un
canale audio ad un FX Channel, s'invia I'audio dal canale
audio all'effetto(i) sulla traccia FX Channel. Ogni FX
Channel ha la sua striscia canale nel Mixer — in pratica,
un canale Return dell'effetto. Vedere il capitolo “Effetti
Audio” nel manuale Plug-in Reference.

Una traccia FX Channel puo avere anche un numero
qualsiasi di sotto-tracce d’automazione per automatiz-
zare i parametri canale del Mixer, le impostazioni degli ef-
fetti, ecc.. Tutte le tracce FX Channel sono collocate
automaticamente in una speciale cartella FX Channel
nella Track list, per una facile gestione.

Assegnando piti canali audio ad una traccia Group
Channel, si pu6 eseguire un submix, per poi applicare gli
stessi effetti, ecc.. (Vedere "Uso dei canali Group" a pag.
127). Una traccia Group Channel non contiene eventi
veri e propri, ma visualizza impostazioni e curve d'au-
tomazione del rispettivo Group Channel. Ogni traccia
Group Channel ha una striscia corrispondente nel Mixer.
Nella finestra Project le tracce Group Channel sono or-
ganizzate in sotto-tracce in una speciale cartella Group
Tracks.

Group Channel

Instrument Crea una traccia per uno strumento dedicato, rendendo
piti facile e intuitiva la gestione dei VST Instrument. Le
tracce Instrument hanno la rispettiva striscia canale nel
Mixer. Ogni traccia Instrument puo avere un numero qual-
siasi di sotto-tracce d’automazione nella finestra Project.
Tuttavia, Volume e Pan sono automatizzati nel Mixer. Con
la funzione Edit In-Place & possibile editare le tracce In-
strument direttamente nella finestra Project (vedere "Fun-
zione Edit In-Place" a pag. 310). Per informazioni sulle
tracce Instrument vedere "Tracce Instrument" a pag. 254.
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Tipo traccia  Descrizione

MIDI Qui si registrano e riproducono parti MIDI. Ogni traccia
MIDI ha la rispettiva striscia canale MIDI nel Mixer. Con la
funzione Edit In-Place si possono editare le tracce MIDI
direttamente nella finestra Project (vedere "Funzione Edit
In-Place" a pag. 310). Una traccia MIDI pud avere un nu-
mero qualsiasi di sotto-tracce d'automazione per autom-
atizzare parametri canale del Mixer, impostazioni effetto
Insert e Send ecc..

Marker La traccia Marker visualizza i marker, che possono essere
spostati e rinominati direttamente nella finestra Project
(vedere "Uso della traccia Marker" a pag. 104). Ogni pro-

getto pud avere solo una traccia Marker.

Play Order La traccia Play Order serve per arrangiare il progetto, ev-
idenziando sezioni nel progetto e determinandone I'or-
dine di riproduzione. Vedere "Arrangiamento con la

traccia Play Order" a pag. 93.

Ruler
(solo Cubase)

Le tracce Ruler contengono righelli aggiuntivi che visual-
izzano la timeline da sinistra a destra. Si pud usare un nu-
mero qualsiasi di tracce Ruler, ciascuna con un diverso

formato display, se si desidera. Per maggiori informazioni
su righello e formati display vedere "ll righello” a pag. 32.

Video Qui sono riprodotti gli eventi video. Ogni progetto pud

avere solo una traccia Video.

Parti ed eventi

In Cubase gli eventi sono i mattoni costruttivi. Vari tipi di
eventi sono gestiti in modo diverso nella finestra Project:

= Gli eventi video e d'automazione (punti curva) sono sempre vi-
sualizzati e ri-arrangiati direttamente nella finestra Project.

= Gli eventi MIDI sono sempre riuniti in parti MIDI costituite da
uno o piu eventi MIDL. Le parti MIDI si ri-arrangiano e manipo-
lano nella finestra Project. Per modificare i singoli eventi MIDI
aprire la parte in un editor MIDI (vedere "Editing MIDI" a pag.
292).

= Gli eventi audio possono essere visualizzati e modificati diret-
tamente nella finestra Project, ma si puo lavorare anche con
parti audio contenenti pit eventi. Cio ¢ utile se nel progetto
c'é un certo numero di eventi da trattare come un'unica unita.

Un evento audio ed una parte audio.

Finestra Project



Panoramica della finestra

Linea Info Toolbar Panoramica Progetto Righello
«€* Cubase 4 Project - Roo n05_29_05_05.cpr E]@
e] 8 H Kplleo| O[> @ e ] X7 i H
4 s off ' il L
! | m| s |Beat 1<
3 .PIEﬂﬂﬂtUw. Piano-L 0w Piano-LOw_ .F‘WJLUW. ‘
=4 [Risnos 1ﬁem}H\ BRI | S P | s e piessee [Pl ‘
: 1 et ou L 0 carit Youu |
B e [k Lo rta_.énuzgnus [Foz 5 oz S ez S Rozs K'n_zrgxqze |
[} T [ DR |
_ 4 H [F52 Myl IW [KOZ Mylon [Wgwlm KOZ fylon ‘
o [Anarchy synth 08 | o[ Avard Anard o] naid Anai] ‘
Ll & .ﬂ' Sy Eolk| i} Synrk|
Q] i D —
Inspector Track list con i vari Display eventi: visualizza parti au-
tipi di traccia dio ed eventi, parti MIDI, automazi-
one, marker, ecc..
La Track list = Area Track list di una traccia audio:

La Track list visualizza tutte le tracce usate in un progetto.
Essa contiene i campi nomi e le impostazioni delle tracce. |
vari tipi di traccia hanno controlli diversi nella Track list. Per
vedere tutti i controlli pud essere necessario ridimensionare
la traccia nella Track list (vedere "Ridimensionare le tracce
nella Track list" a pag. 35).

Freeze trac-

Edit impostazioni canale cia Audio

Pulsanti automazione Read/Write

Pulsanti Record

Nome traccia Enable e Monitor
8l [ m | S| Audio Track

@ 9@Iw
steren (ﬂE» [E‘_]

Mute & Solo

Mostra/nascondi Base tempo Mu- Lane display
: sicale/Lineare type
automazione
Indica se per la traccia sono Pulsante di Indicatore
attivi effetti in Send, Insert o blocco traccia attivita
traccia

EQ. Cliccare per il bypass.
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= Track list di una sotto-traccia d’automazione (si apre
cliccando sul pulsante Mostra/Nascondi Automazione):

Append traccia d'automazione  Pulsanti automazione Read/Write

Salume

Pulsante di Parametro d’automazione (cliccare
blocco traccia per selezionare il parametro)

Mute

= Track list di una traccia MIDI:

Indicatori effetti Send e Insert
e pulsanti bypass

Drum map, blocco traccia e
Lane display type
Pulsanti

Nome traccia | Pulsanti Record

Enable & Monitor Read/Write

Mute & Solo Edit In-Place

7 f T
Banco Patch Canale MIDI

Uscita MIDI

Indicatore attivita

Edit impostazioni canale -
traccia

L’ Inspector

A sinistra della Track list ¢'é I'lnspector, che contiene con-
trolli e parametri aggiuntivi della traccia selezionata nella
Track list. Se ci sono piu tracce selezionate (vedere "Ges-
tione delle tracce" a pag. 38) I'lnspector visualizza le im-
postazioni della prima traccia selezionata (quella pit in alto).

Per mostrare o nascondere I'lnspector, cliccare sull'icona
Inspector nella toolbar.

Icona Inspector.

= Per quasi tutte le tracce I'Inspector € diviso in una serie
di sezioni, ciascuna delle quali contiene vari controlli per la
traccia. Tali sezioni si mostrano o nascondono cliccando
con il mouse sui rispettivi nomi.

Cliccando sul nome di una sezione la si visualizza nascondendo le altre.
Un [Ctrl])/[Command]-click sul nome di una sezione la nasconde o visual-
izza senza influenzare le altre. Infine, un [Alt]/[Option]-click sul nome di
una sezione mostra o nasconde tutte le sezioni dell'Inspector.

Piano-Hi
| Inze

@
Piano-Hi

Arpache 5

BAID Facler
Mot

= Per vedere le varie impostazioni dell'lnspector si pos-
sono anche usare i tasti di comando rapido.

Essi si configurano nella finestra di dialogo Key Commands (vedere
"Configurazione dei comandi rapidi" a pag. 423).

= Nascondendo una sezione non se ne influenza la fun-
zionalita.

Se, ad esempio, & stato configurato un parametro traccia o attivato un ef-
fetto, le impostazioni rimangono attive anche nascondendo la rispettiva
sezione nell'Inspector.

Le sezioni disponibili nell'Inspector dipendono dalla trac-
cia selezionata.

= Si noti che non tutte le pagine dell'Inspector sono
mostrate di default. Si pud nascondere/mostrare le sezioni
dell'Inspector con un click-destro del mouse su una pag-
ina dell'lnspector e attivando/disattivando I'opzione(i) de-
siderata.

Assicurarsi di eseguire il click-destro su una pagina dell'Inspector e non
in una zona vuota sotto I'lnspector, poiché questa operazione apre in-
vece il menu rapido contestuale (Quick).

Audio Track

v Audio Inserts
v Audio Equalizers
Audio Equalizer Curve
v Audio Sends
Audio Studio Sends
Audio Surround Pan
v Audio Channel Fader
v Audio Notepad
Audio User Panel

Show All
Default

Setup...

Menu contestuale Setup dell'lnspector.
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Sezioni dell'Inspector

Audio Track

L'Inspector presenta i controlli che si trovano nella Track
list, oltre ad alcuni pulsanti e parametri aggiuntivi. La ta-
bella seguente elenca queste impostazioni aggiuntive e le
sezioni disponibili. Le sezioni disponibili in base al tipo di
traccia sono descritte nei paragrafi seguenti.

Parametro Descrizione

Auto Fades
Settings button

Apre una finestra di dialogo nella quale eseguire im-
postazioni Auto Fade separate per la traccia. Vedere "Es-
eguire impostazioni Auto Fade separate per la traccia" a
pag. 92.

Edit Channel
settings

Apre la finestra Channel Settings della traccia, che per-
mette di vedere e regolare impostazioni d'EQ, effetti,
ecc.. Vedere "Uso della finestra Channel Settings" a pag.
122.

Volume Regola il livello della traccia; cambiando questo
parametro si muove il fader della traccia nella finestra
Mixer, e viceversa. Per maggiori informazioni sui livelli ve-

dere "Impostare il volume nel Mixer" a pag. 117.

Pan Regola il bilanciamento della traccia; come per il Volume

corrisponde al Pan nel Mixer.

Delay Regola la temporizzazione della traccia audio. Valori pos-
itivi ritardano la riproduzione, mentre con valori negativi la
traccia & riprodotta in anticipo. | valori sono in millisec-

ondi.

Input Routing  Specifica il bus d'ingresso o I'ingresso MIDI utilizzato
dalla traccia (per maggiori informazioni sui bus d'ingresso

vedere il capitolo "Configurare i bus" a pag. 14).

Output Routing Qui si decide a quale uscita & assegnata la traccia. Per le
tracce audio si seleziona un bus d'uscita (vedere "Con-
figurare i bus" a pag. 14) o un Group Channel, per le

tracce MIDI si seleziona un’uscita MIDI.
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Parametro Descrizione

Inserts section Permette di aggiungere effetti in Insert sulla traccia (ved-
ere il capitolo “Effetti Audio” nel manuale Plug-in Refer-
ence. |l pulsante Edit in cima alla sezione apre i pannelli di

controllo degli effetti aggiunti in Insert.

Equalizers
section

Permette di regolare I'EQ della traccia. Si possono avere
fino a quattro bande d’EQ per ogni traccia (vedere "Im-
postazioni d'EQ" a pag. 123). Il pulsante Edit in cima alla
sezione apre la finestra Channel Settings della traccia.

Equalizer Curve
section

Consente di regolare graficamente I'EQ della traccia,
cliccando e trascinando con il mouse i punti d’'EQ nel
display della curva d’'EQ.

Sends section Permette di assegnare una traccia audio ad uno o pit FX
Channel (fino a otto); vedere il capitolo “Effetti Audio" nel
manuale Plug-in Reference. Per le tracce MIDI, qui si as-
segnano gli effetti MIDI in Send. Il pulsante Edit in cima

alla sezione apre il pannello di controllo del primo effetto

in ogni FX Channel.

Studio Sends
(solo Cubase)

Gli Studio Sends si usano per assegnare i mix ai Control
Room Studios. Per una descrizione dettagliata di Studios
e Studio Sends vedere "Control Room (solo Cubase)" a
pag. 135.

Surround Pan
(solo Cubase)

Quando in una traccia si usa il Surround Panner quest'ul-
timo & disponibile anche nell'Inspector. Per maggiori in-
formazioni vedere "Uso del Surround Panner" a pag. 155.

Channel section Mostra un duplicato della striscia canale corrispondente
nel Mixer. La striscia di panoramica canale a sinistra con-

sente di attivare e disattivare effetti in Insert, Send ed EQ.

Notepad section E' un normale Notepad di testo nel quale si possono scri-
vere appunti sulla traccia.
Se sono state inserite osservazioni su una traccia, I'icona
accanto alla scritta “Notepad” s'illumina. Collocando il
puntatore sopra l'icona il testo del Notepad appare in un
tool tip.

Network section Contiene tutti i controlli relativi alle funzioni di networking
del programma. Per ulteriori dettagli, fate riferimento al

documento separato Networking.

User Panel
(Cubase only)

Qui & possibile vedere i pannelli di dispositivi MIDI,
tracce audio o pannelli degli effetti VST in Insert. Per in-
formazioni su come creare o importare le configurazioni
dei dispositivi MIDI vedere il manuale in pdf “Dispositivi
MIDI".

Tracce audio

Per le tracce audio sono disponibili tutte le impostazioni e
le sezioni elencate in precedenza.

= | pannelli utente per le tracce audio (solo Cubase) pos-
sono visualizzare i pannelli con i controlli canale (come la
fase d'ingresso o I'opzione in link del panner) oppure
quello degli effetti VST correnti inseriti nel canale.
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= Ai pannelli utente per le tracce audio (solo Cubase) si ac-
cede cliccando sul pulsante Open Device Panels (che si
trova nella parte piu alta della sezione Inspector, accanto ai
pulsanti Read/Write).

Si apre un menu che elenca tutti i pannelli dei dispositivi disponibili per la
traccia audio. Se i pannelli non sono stati ancora creati, nel menu si vedr-
anno i pannelli “Setup”. Un doppio-click del mouse su uno di essi apre la
finestra Device della rispettiva traccia audio. Qui & possibile creare i pan-
nelli utente per ogni parametro della traccia audio, compresi gli effetti
VST inseriti. Per maggiori informazioni su come creare i pannelli dei dis-
positivi e utente vedere il manuale in pdf “Dispositivi MIDI".

Audio Track 1

153 Panels
o if] Setup
- ) Audin Track.
] Setup
Bl ) Standard Panner
El-~I3) Root
£ i) Betup

[&1

Il browser device panel.

Una volta creati i pannelli, essi sono disponibili nella sezi-
one User Panel dell'Inspector. Cliccare sul pulsante frec-
cia in alto a destra nella sezione User Panel per vedere i
pannelli disponibili.

() Paneks
- Audio Track
-[3) Standard Panner
B Sends
2 1
E [ Standard Panner
B[ Aot

G B G BB

Menu User Panel nell'Inspector

/N Perche i pannelli utente (user panels) siano dis-
ponibili nell'Inspector, si devono creare pannelli a mi-
sura d'Inspector. Pannelli di dimensioni superiori
nono sono disponibili nell'Inspector.
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Tracce MIDI

Quando ¢ selezionata una traccia MIDI, I'Inspector pre-
senta una serie di sezioni e parametri aggiuntivi che influen-
zano gli eventi MIDI in tempo reale (in riproduzione, ad
esempio). Le sezioni disponibili per le tracce MIDI sono de-
scritte nel capitolo "Parametri ed effetti MIDI in tempo reale”
a pag. 270.

Tracce Marker

Quando ¢ selezionata la traccia Marker, I'Inspector mostra
I'elenco dei marker. Vedere "Finestra Marker" a pag. 103.

Tracce Video

Quando ¢ selezionata una traccia Video, I'Inspector pre-
senta un pulsante di blocco per bloccare la traccia (ved-
ere "Bloccare gli eventi" a pag. 49), un pulsante Mute per
interrompere la riproduzione video e due opzioni di visual-
izzazione dei thumbnails: Show Frame Numbers e Snap
Thumbnails (vedere "Riproduzione di un file video" a pag.
390).

Tracce Cartella

Quando ¢ selezionata una traccia Cartella, I'lnspector
mostra la cartella con le tracce in essa contenute (in modo
simile alla struttura cartella di Windows Explorer o Mac
OS X Finder).

= Cliccando su una delle tracce visualizzate sotto la car-
tella nell'Inspector, quest'ultimo visualizza le impostazioni
della rispettiva traccia.

In questo modo, non & necessario “aprire” una traccia Cartella per es-
eguire le impostazioni delle tracce in essa contenute.

Folder

Swnrh Arp &7
Sting_1 01
Yocals
Yocal

Audio Track.

“
“
“
“
“
“

Qui ¢ selezionata una traccia audio di una Cartella.
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Tracce FX Channel

Quando ¢& selezionata una traccia FX Channel sono dis-
ponibili i seguenti controlli e sezioni:

* Pulsante Edit.

= Controllo Volume.

= Controllo Pan.

* Menu a tendina Output routing.

= Sezione Inserts.

= Sezione EQ.

= Sezione Curva EQ.

= Sezione Sends.

= Sezione Surround Pan (solo Cubase).
= Sezione Studio Sends (solo Cubase).
= Sezione Channel.

* Sezione Notepad.

Tracce Cartella FX Channel

Le tracce FX Channel sono collocate automaticamente in
una speciale cartella, per una pit facile gestione. Quando
& selezionata questa traccia cartella, I'Inspector mostra la
cartella e le tracce FX Channels che contiene. Cliccando
su una delle tracce FX Channels visualizzate nella cartella,
I'lnspector mostra le impostazioni della rispettiva traccia
FX Channel — non & quindi necessario “aprire” una traccia
Cartella per accedere alle impostazioni delle tracce FX
Channels in essa contenute.

Tracce Group Channel

Quando ¢ selezionata una traccia Group Channel sono
disponibili i seguenti controlli e sezioni:

* Pulsante Edit.

= Controllo Volume.

= Controllo Pan.

* Menu a tendina Output routing.

= Sezione Inserts.

= Sezione EQ.

= Sezione Sends.

= Sezione Surround Pan (solo Cubase).
= Sezione Channel.

= Sezione Notepad.
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Tracce Cartella Group Channel

Come le tracce FX Channel anche tutte le tracce Group
Channel sono collocate in una cartella separata — quando &
selezionata, I'lnspector mostra la Cartella e le tracce Group
Channels che contiene. Cliccando su una delle tracce
Group Channels visualizzate nella Cartella, I'lnspector in-
dica le impostazioni della rispettiva traccia Group Channel
— non & necessario quindi “aprire” una traccia Cartella per
accedere alle impostazioni delle tracce Group Channels in
essa contenute.

Tracce Righello (solo Cubase)

Per le tracce Righello I'lnspector non si usa.

La toolbar

La toolbar presenta tool e comandi rapidi per aprire varie
impostazioni e funzioni del progetto:

Constrain delay compensation (vedere il capitolo

“VST Instruments” nel manuale Plug-in Reference).
Mostra/nasconde
linea Info

Automazione (solo Cubase)
Mostra/nasconde panoramica

Apre Mixer

Mostra/nasconde

rogetto
prog Inspector

) Apre Pool
attivo

Tools finestra Project

Controlli di Trasporto
(Marker Prec/Succ, Cycle, Stop, Play e Record)

Valore
Quantize

Snap to Zero

Snap on/off  Menu a tendina Griglia Crossing

Menu a tendina
colori

Scorrimento auto-
matico on/off

Modalita Snap
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= Inoltre, la toolbar pud contenere una serie di altri tool e
comandi rapidi non visibili di default. Per sapere come
configurare la toolbar e specificare i tool da mostrare o
nascondere vedere "Finestre di dialogo Setup" a pag.
412.

La linea Info

La linea Info visualizza le informazioni sull'evento o parte
corrente selezionata nella finestra Project. Nella linea Info
si possono modificare quasi tutti i valori con le normali pro-
cedure di editing valore. | valori Length e Position sono in-
dicati nel formato corrente selezionato per il righello
(vedere "Il righello" a pag. 32).

= Per mostrare o nascondere la linea Info cliccare sul pul-
sante Show Event Infoline nella toolbar.

Sulla linea Info & possibile selezionare i seguenti elementi
da vedere e modificare:

= Eventi Audio.

* Parti Audio.

* Parti MIDI.

= Eventi Video.

= Marker.

* Punti curva d'automazione.

Quando sono selezionati piu elementi

= Se ci sono piu elementi selezionati, la linea Info mostra
le informazioni sul primo elemento della selezione. | valori
sono visualizzati in giallo, ad indicare che sono selezionati
pit elementi.

* Modificando un valore sulla linea Info, la variazione del
valore € applicata a tutti gli elementi selezionati, in relazi-
one ai valori correnti.

Se ci sono due eventi audio selezionati dei quali il primo dura una misura
e I'altro due, la linea Info mostra la durata del primo evento (una misura).
Portando questo valore a 3 misure nella line Info, I'altro evento ¢ ridimen-
sionato della stessa quantita — diventa quindi di 4 misure.

= Premendo [Ctrl]/[Command] durante la modifica nella
linea Info i valori sono assoluti. Nell'esempio precedente,
entrambi gli eventi si ridimensionano di 3 misure. Si noti
che [Cirl]/[Command] ¢ il tasto modifica di default — Si
puo cambiarlo nella finestra Preferences (pagina Editing -
Tool Modifiers, categoria Info Line).
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Modificare Transpose e Velocity per le parti MIDI

Quando sono selezionate una o piu parti MIDI la linea Info
presenta i campi Transpose e Velocity.

= Regolando il campo Transpose si trasporta la parte(i)
selezionata in semitoni.

Si noti che questo transpose non cambia le note della parte — & solo un
“parametro play”, che influenza le note in riproduzione. Il transpose spec-
ificato per una parte sulla linea Info line & aggiunto al transpose definito
per l'intera traccia con il parametro Transpose nell'lnspector.

= Regolando il campo Velocity si ritocca la velocity per la
parte(i) selezionata — il valore specificato & aggiunto alle
velocity delle note nella parte(i).

Anche qui, questa velocity influenza solo le note in riproduzione e il valore
specificato s'aggiunge al valore Vel.Shift. stabilito per I'intera traccia
MIDI nell'Inspector.

VNS transpose si applica anche agli eventi audio — ved-
ere "Pitch shift in tempo reale degli eventi audio" a
pag. 213.

Info "immediata" con il tool Arrow

Se nella finestra Preferences (Editing—pagina Tools) & at-
tiva I'opzione “Select Tool: Show Extra Info” appare un
tool tip per il tool Arrow che fornisce informazioni in base a
dove & puntato. Per esempio, nel display eventi della
finestra Project il tool indica la posizione corrente del pun-
tatore e nome traccia ed evento ai quali si punta.

Il righello

e

L Flimme LI Fimme LI Flimme LI Fimme LI

Il righello in cima al display eventi indica la timeline. Inizial-
mente, il righello della finestra Project utilizza il formato
display specificato nella finestra di dialogo Project Setup
(vedere "Finestra Project Setup" a pag. 34) come tutti gli
altri righelli e display di posizione nel progetto. Tuttavia, si
puo selezionare un formato display indipendente per il
righello cliccando sul pulsante freccia a destra e sceg-
liendo un'opzione del menu a tendina che appare (questo
menu si apre anche con un click-destro nel righello).

Opzione Posizioni e durate visualizzate in

Misure, movimenti, sedicesimi nota e tick. In default ci
sono 120 tick sedicesimo ma si puo regolare questo va-
lore con il parametro “MIDI Display Resolution” della
finestra Preferences (pagina MIDI).

Bars+Beats
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Opzione Posizioni e durate visualizzate in

Seconds Ore, minuti, secondi e millisecondi.

Timecode Ore, minuti, secondi e frame. Il numero di frame al sec-
ondo (fps) si stabilisce nella finestra di dialogo Project
Setup (vedere "Finestra Project Setup" a pag. 34). Si pud
scegliere tra 24, 25, 29.97 e 30 fps 0 29.97 e 30 dfps
(“drop frame”).

Feet+Frames  Piedi (feet) e frames, con 40 frame per foot.

16mm

Feet+Frames  Piedi (feet), frame e 1/4 frame, con 16 frames per foot.

35mm

Samples Campioni.

User Ore, minuti, secondi e frame, con un numero di frame al
secondo definibili dall'utente. Il numero di fps desiderato
s'imposta nella finestra Preferences (pagina Transport).

Time Linear Selezionando questa opzione, il righello & lineare rispetto
al tempo. Se quindi sulla traccia Tempo ci sono delle
variazioni, la distanza tra le misure cambia in modalita
Bars+Beats.

Bars+Beats Selezionando questa opzione, il righello & lineare rispetto

Linear alle posizioni metriche (bars & beats). Se quindi sulla

traccia Tempo ci sono delle variazioni c'¢ la stessa dis-
tanza tra le misure in modalita Bars+Beats. Se il righello
¢ impostato in una modalita basata sul tempo, la distanza
tra i secondi cambia secondo le variazioni del tempo.

= La selezione eseguita qui influenza il righello, la linea
Info ed i valori di posizione del tool tip (che appare quando
si trascina un evento nella finestra Project).

Si possono anche selezionare formati indipendenti per altri righelli e dis-
play di posizione.

= Per impostare un formato display globale (per tutte le
finestre), usare il menu a tendina del display primario sul
pannello di Trasporto o tenere premuto [Ctrl]/[Command]
e selezionare un formato display in ogni righello.

= Se si usano le opzioni “Timecode” o “User” e nella
finestra Preferences (pagina Transport) & attiva I'opzione
“Show Timecode Subframes” i frame visualizzano anche i
sub-frame.

In ogni frame ci sono 80 sub-frame.

= Per le impostazioni "Feet+Frames" esiste un'opzione
nelle Preferenze (pagina Transport) denominata
"Feet'n’Frames Count from Project Start".

Se attivata i display del tempo e i righelli nel formato Feet+Frames inizier-
anno sempre con 0’00 all'inizio del progetto - a prescindere dalle im-
postazioni di offset Start del riquadro Project Setup.
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Usare pil righelli - tracce Righello (solo Cubase)

Come osservato in precedenza, la finestra Project di Cu-
base ha un righello principale in cima al display eventi, che
visualizza la timeline da sinistra a destra.

Se necessario, nella finestra Project & possibile avere piu
righelli aggiungendo tracce Righello al progetto. Ogni
traccia Righello contiene un righello aggiuntivo.

= Per aggiungere una traccia Righello, selezionare “Add
Track” dal menu Project e poi selezionare “Ruler”.
Alla Track list s'aggiunge una traccia Righello aggiuntiva.

El o

2 Beat

Traccia Righello impostata nel formato display “Seconds”.

Si pud aggiungere un numero qualsiasi di tracce Righello
ad un progetto e posizionarle a piacere trascinandole in
alto o in basso nella Track list. Ciascun righello pud indi-
care un formato display indipendente:

= Per selezionare il formato display di una traccia Righello
cliccare sul suo nome nella Track list e selezionare un'opz-
ione dal menu a tendina che appare.

| vari formati display sono stati descritti in precedenza.

MMl Seconds
Ears+Eeats
v Seconds
Timecode

s

Samples
&0 fps {User)

Piano-Hi

Si noti che le tracce Righello sono indipendenti dal
righello principale del display, cosi come dai righelli e dis-
play di posizione delle altre finestre. Questo significa che:

= Le tracce Righello possono avere tutte formati display in-
dipendenti.

= Le tracce Righello non sono influenzate dall'impostazione del
formato display nella finestra di dialogo Project Setup (vedere
"Finestra Project Setup" a pag. 34).

= Le tracce Righello non sono influenzate se s'imposta il formato
display globalmente sul display del tempo primario nel pan-
nello di Trasporto.

= Le tracce Righello, pero, sono influenzate dall'opzione
“Show Timecode Subframes” che si trova nella finestra
Preferences (vedere in precedenza).
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Operazioni

Creare un nuovo progetto

Si puo creare un nuovo progetto in vari modi:

1. Selezionando “New Project” dal menu File.

Appare una finestra di dialogo che elenca una serie di Template pro-
getto, compresi quelli personalizzati creati (vedere "Salvare un Template"
a pag. 398).

2. Selezionando un Template e cliccando OK.
Si apre una finestra di dialogo file che permette di specificare una desti-
nazione per la cartella di progetto che conterra tutti i file del progetto.

3. Selezionando una cartella esistente o digitando il
nome di una nuova. Cliccare OK.

Appare una finestra Project. Il nuovo progetto si basa sul Template selez-
ionato ed include tracce, eventi ed impostazioni del Template.

Finestra Project Setup

Le impostazioni generali del progetto si eseguono nella
finestra di dialogo Project Setup che si apre selezionando
“Project Setup..." dal menu Project.

¢ Project Setup

~| Frame Rate ‘

~| Digplay Format

m Dizplay Offset

Hz

Record Format

Sample Rate

& File +| Record File Type
m Steren Pan Law
[ Help ] [ ] l [ Cancel

Da Project Setup avete le seguenti impostazioni::

Impostazione

Start

Length

Frame Rate

Display Format

Display Offset

Bar Offset

Sample Rate

Sample Rate

Pull-up/Pull-
down

Stereo Pan Law

Descrizione

Inizio del progetto. Consente di far iniziare il progetto da
un tempo diverso da zero. Si usa anche per il sync della
posizione Start quando si sincronizza Cubase ai disposi-
tivi esterni (vedere "Configurare Cubase per il sync es-
terno in timecode" a pag. 372). Il formato di questo valore
& sempre in timecode. Cambiando questo valore Cubase
chiede se si vuole tenere il progetto alle posizioni time-
code. “Yes" significa che tutti gli eventi restano alle loro
posizioni timecode — cioé sono spostati rispetto all'inizio
del progetto. Scegliendo “No” tutti gli eventi restano alle
posizioni relative all'inizio del progetto.

Durata del progetto. Cubase ¢ in grado di gestire durate
superiori alle 24 ore (campo 'day’ del timecode). La du-
rata massima & di 10 giorni.

Si usa per sincronizzare Cubase ai dispositivi esterni. Se
Cubase ¢ "slave", questo valore & impostato automatica-
mente al frame rate del segnale di sync entrante. Se Cu-
base ¢ il "master", questo valore determina il frame rate
del segnale di sync trasmesso. Vedere "Impostare il
Frame Rate" a pag. 370.

E’ il formato display globale utilizzato da tutti i righelli e
display di posizione del programma, tranne le tracce
Righello (solo Cubase); vedere "Tracce Righello (solo
Cubase)" a pag. 31. Tuttavia, se si desidera & possibile
eseguire selezioni di formati display indipendenti per i
singoli righelli e display. Per le descrizioni sulle varie opz-
ioni dei formati display vedere "Il Righello" a pag. 32.

Sposta le posizioni tempo visualizzate nel righello, ecc.,
permettendo di compensare il valore della posizione
Start. Solitamente, se si sincronizza Cubase ad una sor-
gente esterna che inizia ad un frame diverso da zero, si
imposta la posizione Start a questo valore. Tuttavia, se si
desidera che il display di Cubase inizi a zero, impostare
anche Display Offset allo stesso valore.

Come l'impostazione “Display Offset”, sposta le posizioni
tempo nel righello di un certo numero di misure, consen-
tendo di compensare il valore posizione Start. La differ-
enza ¢ che Bar Offset si usa solo quando ¢ selezionato il
formato “Bars+Beats” (vedere "ll Righello" a pag. 32).

Frequenza di campionamento alla quale Cubase registra
e riproduce l'audio.

Frequenza di campionamento alla quale Cubase registra
e riproduce l'audio.

Lavorando con trasferimenti di pellicola, questa opzione
viene utilizzata per sincronizzare correttamente il suono e
le immagini.

Stabilisce se il panning usa la compensazione d’energia
o meno (Vedere "Opzione Stereo Pan Law (solo canali
audio)" a pag. 121.
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/N Quasi tutte le impostazioni Project Setup si possono
modificare in ogni momento, ma la frequenza di cam-
pionamento deve essere stabilita una volta per tutte
quando s'inizia con un nuovo progetto, in modo che
tutti i file audio siano riprodotti correttamente!

Opzioni Zoom e visive

Lo zoom nella finestra Project si esegue con le normali
tecniche d'ingrandimento, ma con le seguenti eccezioni:

* Quando si usa il tool Zoom (lente d'ingrandimento) il
risultato dipende dall’'opzione “Zoom Tool Standard
Mode: Horizontal Zooming Only” della finestra Prefer-
ences (pagina Editing—Tools).

Se ¢ attiva e si trascina un rettangolo di selezione con il tool Zoom, la
finestra s'ingrandisce solo in orizzontale (I'altezza della traccia non cambia).
Se I'opzione non ¢ attiva la finestra s'ingrandisce in orizzontale e verticale.

» Quando si usano i cursori di zoom verticali, le tracce
sono scalate in modo relativo.

In altre parole, se ¢ stata eseguita una qualsiasi regolazione sull'altezza
della traccia (vedere in seguito) sono mantenute le differenze d'altezza
relative.

Nel submenu Zoom del menu Edit sono disponibili le seg-
uenti opzioni:

Opzione Descrizione

Zoom In Ingrandisce di uno step, centrato sul cursore di progetto.

Zoom Out Riduce di uno step, centrato sul cursore di progetto.

Zoom Full Riduce I'immagine rendendo visibile I'intero progetto. “In-
tero progetto” significa la timeline dall'inizio del progetto
alla durata stabilita nella finestra di dialogo Project Setup
(vedere in precedenza).

Zoom to Ingrandisce I'immagine in orizzontale e verticale in modo

Selection che la selezione corrente occupi lo schermo.

Zoom to Ingrandisce I'immagine in orizzontale in modo che la

Selection selezione corrente occupi lo schermo.

(Horiz)

Zoom to Event Questa opzione & disponibile solo nel Sample Editor (ve-

dere "Ingrandimento" a pag 191).

Zoom In Ingrandisce I'immagine di uno step in verticale.

Vertical

Zoom Out Riduce I'immagine di uno step in verticale.

Vertical

Zoom In Ingrandisce I'immagine della traccia(e) selezionata di uno
Tracks step in verticale.

Zoom Out Riduce I'immagine della traccia(e) selezionata di uno step
Tracks in verticale.
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Opzione Descrizione

Zoom Selected Ingrandisce in verticale 'immagine della traccia(e) selezi-

Tracks onata e minimizza |'altezza delle altre tracce.
Undo/Redo Queste opzioni permettono di eseguire 'undo/redo
Zoom dell'ultima operazione di zoom.

= Se nella finestra Preferences (pagina Transport) & attiva
I'opzione “Zoom while Locating in Time Scale” si pud
anche zoomare cliccando nel righello principale e trasci-
nando in alto o in basso il mouse con il pulsante premuto.
Trascinare in alto per ridurre ed in basso per ingrandire I'immagine.

= |l contenuto di parti ed eventi si pud zoomare in verticale
usando il cursore di zoom della forma d'onda situato
nell’angolo in alto a destra del display eventi.

Puo essere utile per vedere meglio passaggi audio a basso volume.

/N Per avere una lettura approssimativa del livello sugli
eventi audio guardando le forme d'onda, il cursore
deve essere tutto in basso, altrimenti, forme d’onda
ingrandite possono essere scambiate per audio in
clipping.

= Attivando I'opzione Quick Zoom nella finestra Prefer-

ences (pagina Editing) il contenuto di parti ed eventi non &

continuamente riscritto eseguendo lo zoom manuale.

Il contenuto di parti ed eventi ¢ riscritto quando termina lo zoom — atti-
vare questa opzione se la scrittura sullo schermo ¢ lenta.

Ridimensionare le tracce nella Track list

= Per cambiare I'altezza di una traccia, cliccare sul suo
bordo inferiore nella Track list e trascinare in alto o in
basso.

Per cambiare simultaneamente I'altezza di tutte le tracce, tenere premuto
[Ctrl)/[Command] e ridimensionare una delle tracce. Se nel menu a ten-
dina Track Scale ¢ attiva I'opzione “Snap Track Heights” (vedere in se-
guito), l'altezza della traccia cambia in incrementi fissi.

/N Sinoti che il comportamento & diverso quando nel
menu Edit & attiva I'opzione “Enlarge Selected
Track” (vedere in seguito).

= Si pud anche modificare la larghezza della Track list
trascinando il bordo tra la Track list ed il display eventi.
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= Di default, i controlli visualizzati per le tracce nella Track
list si adattano alla dimensione della traccia. Quando si
cambia altezza o larghezza di una traccia, quindi, essi
sono collocati in modo da “riempire” opportunamente lo
spazio disponibile.

Se si preferisce avere i controlli in posizioni fisse disattivare I'opzione
“Wrap Controls” nella finestra di dialogo delle impostazioni Track Con-
trols (vedere "Personalizzare i controlli traccia” a pag. 413).

= Si puo decidere per ogni tipo di traccia i controlli da vi-
sualizzare nella Track list — vedere "Personalizzare i con-
trolli traccia" a pag. 413.

= Si puo usare il menu a tendina Track scale (si apre clic-
cando sul pulsante freccia situato sopra il controllo di
zoom verticale) per impostare il numero di tracce da visu-
alizzare nella finestra Project corrente.

L'altezza della traccia & regolata per visualizzare solo il numero di tracce
specificate nel menu a tendina. Selezionando I'opzione “Zoom N Tracks”
si puo stabilire manualmente il numero di tracce che riempiano la finestra
Project.

Zoom Tracks 1 Row
Zoom Tracks 2 Rows
Zoom Tracks 3 Rows
Zaoom Tracks 4 Rows
Zoom Tracks M Rows
Zaoom Tracks Ful
Zoom 4 Tracks

Zoom & Tracks

Zoom M Tracks
Zoom Tracks Minimal

Snap Track Heights

BIF——1

= Le tracce si possono dividere anche verticalmente in
corsie — vedere "Editing in modalita Lane Display" a pag.
51.

Opzione "Enlarge Selected Track"

Attivando questa opzione nel menu Edit (o nella finestra
Preferences, pagina Editing—Project & Mixer), la traccia
selezionata si allarga automaticamente. Cio ¢ utile quando
si passano in rassegna le tracce nella Track list, per verifi-
care o modificare le impostazioni. Le tracce tornano alla
dimensione che avevano prima di essere de-selezionate.
Si pud regolarne la dimensione direttamente nella Track
list, se il fattore d'allargamento di default non piace.
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Anche se spesso questa opzione ¢ utile, ci possono es-
sere degli svantaggi cambiando I'altezza della traccia con
la quale si era iniziato su una o piu tracce (le loro altezze
"originali" prima di attivare I'opzione "Enlarge Selected
Track"). Non appena si ridimensiona una traccia, essa &
automaticamente selezionata e allargata. Invece di disatti-
vare “Enlarge Selected Track”, ridimensionare la traccia(e)
ed attivare di nuovo “Enlarge Selected Track”, si puo ridi-
mensionare una traccia nella Track list senza selezionarla:

1. Collocare il puntatore del mouse sul bordo inferiore
della traccia (non selezionata) da ridimensionare.
Il puntatore del mouse si trasforma in un simbolo divisore.

2. Tenere premuto [Alt]/[Option] e trascinare il bordo in-
feriore della traccia fino all’altezza desiderata.

Ora, selezionando questa traccia (“Enlarge Selected Track” attiva) essa
¢ allargata e selezionando una traccia diversa torna alla dimensione
modificata.

Preset Zoom e marker Cycle

Il menu a tendina a sinistra del controllo di zoom orizzon-
tale consente di selezionare, creare e organizzare zoom
preset, utili per passare tra varie impostazioni zoom (ad
esempio, una in cui l'intero progetto appare nella finestra
Project e un altra con un alto fattore di zoom per |'editing
dettagliato). Con questo menu a tendina si pud anche in-
grandire la zona nel progetto compresa tra i marker Cycle.

Zoomn Full
Zoom to Locatars

~6 minutes
~1 minute
~30 seconds
~:10 seconds
~3 seconds
~1 second
~200 ms
~30 ms

~10 ms
~5ms
~1ms

Add
Qrganize...

... per aprire il menu contestuale

Cliccate qui...

La parte superiore del menu elenca gli zoom preset:

= Per memorizzare I'impostazione di zoom corrente in un
preset selezionare "Add" dal menu a tendina.
Appare una finestra di dialogo nella quale digitare un nome per il preset.
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= Per selezionare ed applicare un preset selezionarlo dal
menu a tendina.

= |l preset “Zoom Full" c'é sempre. Selezionando questa
opzione si riduce I'immagine e l'intero progetto & visibile.
“Intero progetto” significa la timeline dall'inizio del pro-
getto alla durata definita nella finestra Project Setup (ved-
ere "Finestra di dialogo Project Setup" a pag. 34).

= Per eliminare un preset selezionare “Organize..."” dal
menu a tendina.

Nella finestra di dialogo che si apre selezionare il preset nell'elenco e
cliccare sul pulsante Delete; il preset & rimosso dall'elenco.

= Per rinominare un preset selezionare “Organize..."” dal
menu a tendina.

Nella finestra di dialogo che si apre selezionare nell'elenco il preset de-
siderato e cliccare sul pulsante Rename. Appare una seconda finestra di
dialogo nella quale digitare il nuovo nome del preset. Cliccare OK per
chiudere le finestre di dialogo.

YANN preset Zoom sono globali per tutti i progetti: sono
disponibili in tutti i progetti che si aprono o creano.

La parte centrale del menu a tendina elenca gli eventuali
marker Cycle aggiunti nel progetto:

= Selezionando un marker Cycle da questo menu, il dis-
play eventi & ingrandito intorno alla zona dei marker (ved-
ere "Zoom sui marker Cycle" a pag. 105).

= Non & possibile modificare i marker in questo menu. Per
informazioni sull'editing dei marker vedere il capitolo
"Finestra Marker" a pag. 103.

/N Nel menu sono disponibili solo i marker Cycle creati
nel progetto corrente.

Zoom history

Cubase conserva una storia dei passaggi zoom pil re-
centi, consentendo "undo" e "redo" delle operazioni di
zoom. Si pud quindi tranquillamente ingrandire pili volte e
tornare facilmente al fattore di zoom dal quale si & iniziato.

Ci sono due modi per eseguire un Undo Zoom ed un
Redo Zoom:

= Usando i comandi del submenu Zoom (menu Edit).
Si possono anche assegnare tasti di comando rapido.

= Doppio-click con il tool Zoom (lente d'ingrandimento)
per un Undo Zoom.
Premere [Alt]/[Option] e doppio-click per eseguire un Redo Zoom.
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Come parti ed eventi sono visualizzati

La finestra Preferences nel menu File (menu Cubase, in
Mac OS X) presenta varie impostazioni per la personaliz-
zazione visiva nella finestra Project.

La pagina Event Display contiene le impostazioni comuni a
tutti i tipi di traccia:

Opzione Descrizione

S

Colorize Event Determina se gli sfondi o i "contenuti" (forme d'onda,

Background  ecc.) di parti ed eventi sono colorati. Vedere "Gestione
delle tracce " a pag. 39.

Show Event  Determina se i nomi di parti ed eventi sono visualizzati nella

Names finestra Project.

Transparent ~ Se attiva eventi e parti sono trasparenti (visualizzano solo

Events forme d'onda ed eventi MIDI).

Show Data on
Small Track
Heights

Se attiva sono visualizzati i contenuti di eventi e parti,
anche se 'altezza della traccia &€ molto piccola.

La pagina Event Display—Video contiene le impostazioni
per gli eventi video:

Opzione Descrizione

Show Video Se attiva i frame thumbnail dei contenuti video sono visu-
Thumbnails alizzati sulla traccia Video.

Video Cache  Determina la memoria disponibile per i thumbnail video.
Size Con lunghe clip video e/o lavorando con un alto fattore di

zoom (in modo che nei thumbnail siano contenuti molti
frame) bisogna aumentare questo valore.

La pagina Event Display—Audio contiene le impostazioni
per gli eventi audio:

Opzione Descrizione

Se non ¢ attiva i singoli valori del campioni sono disegnati
in forma di “gradini”. Se ¢ attiva i valori sono interpolati
sotto forma di "curve”.

Interpolate
Audio Images

Determina se le forme d'onda audio sono rappresentate
da immagini solide, frame o immagini “invertite”
(solide+frame). Questa scelta influenza tutte le immagini
delle forme d'onda nelle finestre Project, Sample Editor e
Audio Part Editor.

Si noti che gli stili “Framed” e “Solid and Framed” con-
sumano piu risorse del computer. Se usando queste opz-
ioni il sistema rallenta, passare allo stile d'immagine
“Solid”.

Wave Image
Style

Show Event
Volume Curves
Always

Se attivo le “curve volume” con le "maniglie" di volume e
fade sono sempre visualizzate — altrimenti, le curve sono
visualizzate solo per gli eventi selezionati.
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Opzione Descrizione

Show Determina se le forme d'onda audio sono visualizzate o
Waveforms meno.

Background Se attiva gli sfondi delle forme d'onda audio sono visualiz-
Color zati in modo diverso e riflettono le dinamiche della forma
Modulation d'onda. Cio ¢ particolarmente utile per una panoramica

quando si lavora con tracce basse.

La pagina Event Display—MIDI contiene le impostazioni
per le parti MIDI:

Opzione Descrizione

Default Edit
Action

Determina quale editor si apre con un doppio-click su
una parte MIDI o selezionandola e premendo [Ctrl]/
[Command]-[E]: Key, Drum, List o Score Editor. Si noti
che se I'opzione “Edit as Drums when Drum Map is as-
signed” & attiva (vedere in seguito), questa impostazione
& ignorata sulle tracce con mappatura di batteria (drum
map).

Part Data
Mode

Determina se e come gli eventi delle parti MIDI sono visu-
alizzati nella finestra Project: linee, note della partitura o
note di batteria. Selezionando “No Data” gli eventi non
sono visualizzati per niente. Si noti che sulle tracce con
drum map questa impostazione ¢ ignorata se ¢ attiva
I'opzione “Edit as Drums when Drum Map is assigned”
(vedere in seguito).

Show
Controllers

Stabilisce se gli eventi non-nota (controller, ecc.) sono vi-
sualizzati in parti MIDI nella finestra Project.

Edit as Drums  Se attiva le parti sulle tracce MIDI con drum map asseg-
when Drum Map nate sono visualizzate con i simboli delle note di batteria

is assigned nella finestra Project. Inoltre, le parti si aprono automati-
camente nel Drum Editor con un doppio-click del mouse
(ignorando I'opzione Default Edit Action descritta sopra).
Note Name Determina se sono indicati i nomi delle note MIDI (pitch)
Style negli editor, ecc..

Zoom e navigazione nella linea Panoramica

Cliccando sul pulsante Show Overview nella toolbar,
sotto la toolbar appare una finestrella extra: la linea Pan-
oramica del progetto.

DR

Pulsante Show Overview
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Nella linea Panoramica, eventi e parti su tutte le tracce
sono indicati in box. Si puo usare la linea Panoramica per
ingrandire o ridurre e per spostarsi in altre sezioni del pro-
getto. Per farlo si muove e ridimensiona il rettangolo della
veduta traccia nella linea Panoramica:

3 Jx Touch Fader

] [
=

K Rettangolo veduta traccia

= Il rettangolo della veduta traccia indica la sezione cor-
rente del progetto visualizzata nel display eventi.

= S'ingrandisce o riduce I'immagine in orizzontale ridi-
mensionando il rettangolo.
Ridimensionarlo trascinandone i lati.

e

= Sipud trascinare l'intero rettangolo della veduta traccia
track per visualizzare altre sezione del progetto.

Si puo anche cliccare con il mouse in una zona qualsiasi nella parte alta
della Panoramica — il rettangolo di veduta traccia si sposta nel punto di
click. Il numero delle tracce visualizzate non cambia.
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Gestione delle tracce

Per aggiungere una traccia al progetto selezionare “Add

Track” dal menu Project e scegliere un tipo di traccia dal
submenu che appare. La nuova traccia € aggiunta sotto la
traccia corrente selezionata nella Track list.

= Gli elementi del submenu “Add Track” sono disponibili
anche nel menu rapido (Quick).
Si accede a questo menu con un click-destro nella Track list.

3 (m| S| Mo ® =
Select All Events
Duplicate Track

Shiow Aukomation

Show Used Automation
Remowe Track

Track Contrals Settings. ..

Create Track Preset...
Apply Track Preset..,
= 2dd audio Track
J AddEX Channel Track
[£=) Add Folder Track
I add Group Channel Track
W Add Instrument Track
= Add MIDI Track
TT Add Marker Track
2= Add Play Order Track
[ Add Ruler Track,
TT Add Yideo Track

Browse Sounds. ..

Remave Selected Tracks
Shiow Al Used Automation
Hide Al Autarmation

= Selezionando Audio, MIDI, Group Channel o Instrument
dal submenu Add Track appare una finestra di dialogo che
consente I'inserimento di piu tracce con una sola operazi-
one.

Basta inserire il numero di tracce desiderato nel campo Value.

= Per le tracce Audio e Group Channel, la configurazione
canale — mono, stereo o surround (solo Cubase) — si pud
configurare nel menu a tendina Configuration.

= L'opzione Browse Presets nella finestra di dialogo Add
Track & descritta nel capitolo "Preset traccia" a pag. 259.

= Nella finestra Preferences (pagina Editing—Project &
Mixer) c'é 'opzione “Auto Track Color Mode".

Essa offre molte opzioni per I'assegnazione automatica dei colori alle
tracce aggiunte al progetto.
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Una volta create, le tracce si possono gestire e arrangiare
in vari modi:

= Per rinominare una traccia, doppio-click del mouse nel
campo nome e digitare un nuovo nome.

Premendo un qualsiasi tasto di modifica quando si preme [Invio] per chi-
udere il campo nome tutti gli eventi sulla traccia avranno lo stesso nome.

= Per selezionare una traccia cliccarci sopra.

Nella Track list una traccia selezionata & di colore grigio chiaro.

[m|s|Audioos (o) ()
RIw|(e)|=[d]=

[d](]am]

mona Questa traccia &

selezionata.

Per selezionare piu tracce, cliccarci sopra premendo [Ctrl]/[Command].
Per selezionare un intervallo continuo di tracce eseguire uno [Shift]-click.

= Per spostare una traccia, cliccare e trascinarla in alto o
in basso nella Track list.

= Per duplicare una traccia (completa di contenuti e im-
postazioni canale) click-destro nella Track list e selezion-
are “Duplicate track” dal menu contestuale o scegliere
“Duplicate track” dal menu Project.

La traccia duplicata appare sotto quella originale.

* Per selezionare un colore traccia di default attivare
“Show Track Colors” sopra la Track list e scegliere un col-
ore dal menu a tendina Color sulla toolbar. Questo colore
sara usato per tutti gli eventi sulla traccia e apparira anche
nel Mixer. Si puo ignorare il colore traccia di default per
singoli eventi e parti usando il tool Color o il menu a ten-
dina Color Selector.

L'opzione “Colorize Event Background” nella finestra Preferences (pagina
Event Display) stabilisce se sono colorati sfondi o forme d’onda ed eventi.

= Per rimuovere una traccia click-destro nella Track list e
selezionare “Remove Track” dal menu contestuale.

E’ possibile anche rimuovere pil tracce selezionate scegliendo “Remove
Selected Tracks” dal menu Project o da quello contestuale. Inoltre, si
possono rimuovere trecce prive d'eventi selezionando “Remove Empty
Tracks” dal menu Project.

= Per cambiare I'altezza di una traccia, cliccare sul bordo
inferiore nella Track list e trascinare in alto o basso (ved-
ere "Ridimensionare le tracce nella Track list" a pag. 35).

= Si noti che & possibile anche allargare automatica-
mente la traccia selezionata (vedere"Opzione Enlarge Se-
lected Track" a pag. 36).
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Disabilitare le tracce

Per disabilitare una traccia scegliere “Disable Track” dal
menu contestuale della Track list: &€ come silenziarla (ved-
ere "Silenziare gli eventi" a pag. 50), poiché una traccia
disabilitata non & riprodotta. Tuttavia non solo se ne
"azzera" il volume d'uscita, ma s'interrompe tutta I'attivita
dell’hard-disk sulla traccia. Per maggiori informazioni ved-
ere "Abilitare/disabilitare una traccia" a pag. 62.

Submenu Track folding

Nel menu Project il submenu Track Folding consente di
mostrare, nascondere o invertire ciod che ¢ visualizzato nel
display eventi della finestra Project. Questo permette, ad
esempio, di suddividere il progetto in varie parti (creando
piu tracce Cartella per i vari elementi del progetto) e mos-
trare/nascondere i rispettivi contenuti selezionando una
funzione del menu (o usando un tasto di comando rapido).
E’ possibile anche "richiudere" sotto-tracce d'automazi-
one. Sono disponibili le seguenti opzioni:

= Toggle Selected Track

La condizione della traccia selezionata & invertita; se la traccia era "rich-
iusa" con i propri elementi (sotto-tracce) nascosti, ora & "schiusa' (tutte
le sotto-tracce sono visualizzate), e viceversa.

= Fold Tracks

"Richiude" tutte le tracce Cartella aperte nella finestra Project. Si noti
che il comportamento preciso di questa funzione dipende dall'impostazi-
one “Deep Track Folding” nella finestra Preferences (vedere in seguito).

= Unfold Tracks

"Schiude" tutte le tracce Cartella nella finestra Project. Si noti che il com-
portamento preciso di questa funzione dipende dall'impostazione “Deep
Track Folding” nella finestra Preferences (vedere in seguito).

* Flip Fold States

Scambia la condizione "richiusa" delle tracce nella finestra Project: tutte
le tracce "richiuse" sono "schiuse" mentre tutte quelle "schiuse" sono
"richiuse".

= Si possono assegnare comandi rapidi a queste opzi-
oni nella finestra Key Commands (categoria Project).

Nella finestra Preferences (pagina Editing—Project & Mixer)
I'opzione seguente condiziona la "richiusura" della traccia:

= Deep Track Folding

Se ¢ attiva, qualsiasi impostazione di "richiusura" eseguita nel submenu
Track Folding del menu Project influenza anche i sub-elementi delle
tracce; se si "richiude" una traccia Cartella che contiene 10 tracce audio,
5 delle quali hanno piu sotto-tracce d'automazione aperte, anche tutte
queste tracce audio nella traccia Cartella saranno "richiuse".
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Dividere la Track list (solo Cubase)

E' possibile dividere la Track list in due parti. Le due sezi-
oni avranno controlli di zoom e scorrimento indipendenti
(se necessario), ma ridimensionando la finestra in verticale
s'influenza solo la sezione inferiore (ove possibile). Cio &
utile, ad esempio, quando si lavora con una traccia Video
insieme a molte tracce audio; si pud collocare la traccia
Video nella parte alta della Track list e scorrere le tracce
audio separatamente nella parte bassa della Track list,
riferendole alla traccia Video.

= Per dividere la Track list cliccare sul pulsante “Divide
Track List” nell'angolo in alto a destra della Track list.

1| [m] 5] Audio 01

B ©

Audio 05

>

Pulsante “Divide Track List".

= Per tornare alla singola Track list cliccare di nuovo sul
pulsante “Divide Track List".

Con la Track list divisa in due parti:

= Aggiungendo tracce dal submenu Add Track del menu
Project, tracce Video, Marker e Play Order, esse sono col-
locate automaticamente nella parte alta della Track list.

Se la Track list contiene gia tracce di tipo Video, Marker o Play Order,
queste sono spostate automaticamente nella parte alta quando si divide la
Track list. Tutti gli altri tipi di tracce sono collocati nella parte bassa.

= Usando il menu contestuale (che si apre con un click-
destro nella Track list) le tracce sono aggiunte alla parte
della Track list nella quale si clicca con il mouse.

= Si puo spostare qualsiasi tipo di traccia dalla parte inferi-
ore della Track list a quella superiore (e viceversa) con un
click-destro nella Track list e selezionando |'opzione “Tog-
gle Track List" dal menu contestuale che appare.
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= Per ridimensionare la parte alta cliccare e trascinare il
divisore tra le due sezioni della Track list.

F o

M| S| Audion1 (®) &)
stereo (R W] (@)= [d[=

Selezionare una base tempo musicale e lineare

Le tracce possono avere una base tempo “musicale”
(tempo in chiave o Time Signature) o “lineare” (tempo).

= Su una traccia che utilizza una base tempo "lineare", gli
eventi sono collocati a specifiche posizioni temporali —
cambiando il tempo di riproduzione non s'influenza la po-
sizione temporale degli eventi.

= Su una traccia che utilizza una base tempo "musicale", le
posizioni degli eventi sono rappresentate in valori metrici
(misure, movimenti, note da 1/16 e tick, con 120 tick per
nota da 1/16). Cambiando il tempo di riproduzione, gli
eventi sono riprodotti in anticipo o in ritardo.

= La finestra Preferences (pagina Editing) presenta I'opzi-
one “Default Track Time Type” (solo Cubase).

Essa permette di specificare il tipo di tempo di default per le nuove
tracce (Audio, Group/FX, MIDI e Marker). Quando si modifica questa im-
postazione, tutte le nuove tracce utilizzano il tipo di tempo selezionato. Si
puo scegliere tra “Musical”, “Time Linear” e “Follow Transport Main Dis-
play". Selezionando “Musical” tutte le tracce aggiunte sono impostate ad
una base tempo "musicale", mentre quando si seleziona “Time Linear”,
tutte le nuove tracce usano una base tempo "lineare". La terza opzione
utilizza il valore del formato tempo primario impostato sul pannello di
controllo: quando ¢ in “Bars+Beats”, sono aggiunte tracce con una base
tempo "musicale”; se & impostato ad una qualsiasi delle altre opzioni
(Seconds, Timecode, Samples, ecc.), tutte le nuove tracce impiegano
una base tempo "lineare".
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L'uso di una base "musicale" o "lineare" dipende dal tipo di
progetto e dalla situazione di registrazione. Si pud sempre
cambiare questa impostazione singolarmente per ogni
traccia cliccando sul pulsante del tempo base musicale/
lineare nell'lnspector o nella Track list. La base tempo "mu-
sicale" & indicata da un simbolo nota, quella "lineare" dal
simbolo dell’'orologio.

[m] s]Audioos (o) @) 1| [(m[s]Audioor ()
mono @ steren @ [=

Base tempo "lineare". Base tempo "musicale".

/N Sinoti che internamente gli eventi sulle tracce a base
tempo "musicale" impiegano per il posizionamento la
stessa alta precisione (valori a 64 bit floating point)
degli eventi basati sul tempo "lineare". Tuttavia, pas-
sando tra le basi tempo "lineari" e "musicali" si ha una
leggera perdita di precisione (introdotta dai calcoli
matematici necessari alla scalatura dei valori nei due
diversi formati). Si consiglia quindi di evitare un pas-
saggio ripetuto tra i due formati.

Per maggiori informazioni sulle modifiche al tempo vedere
"Presentazione" a pag. 339.

Aggiungere eventi ad una traccia
Ci sono molti modi per aggiungere eventi ad una traccia:

= Registrandoli (vedere "Principali metodi di registrazi-
one" a pag. 65).
Cio & possibile per tracce Audio e MIDI.

= Selezionando “Audio File..." o “Video File..." dal sub-
menu Import del menu File.

Si pare una finestra di dialogo, che consente d'individuare il file da im-
portare. Quando s'importa un file con questo metodo & creata una clip
per il file ed un evento che riproduce l'intera clip & inserito sulla traccia
selezionata, alla posizione del cursore di progetto.

Con il submenu Import si possono importare anche i file MIDI, ma I'oper-
azione & leggermente diversa (vedere "Esportare ed Importare i file MIDI"
a pag. 404).

= Trascinando le tracce da un CD e convertendole in file
audio (vedere "Importare le tracce da un CD" a pag. 400).

= Importando solo la porzione audio di un file video e con-
vertendola in un file audio (vedere "Estrarre I'audio da un
file video" a pag. 390).
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= Con i comandi Copy e Paste del menu Edit.

Si possono copiare tutti i tipi d'eventi tra i progetti. E' possibile anche co-
piare eventi all'interno del progetto dall’Audio Part Editor o dal Sample
Editor.

= Disegnando.

Alcuni tipi d'eventi (eventi marker e d'automazione) possono essere dis-
egnati direttamente nella finestra Project. Per le tracce Audio e MIDI si
possono disegnare le parti (vedere "Creare le parti" a pag. 43).

= Trascinando i file e rilasciandoli alla posizione desider-
ata sulla traccia.
Si possono creare eventi con un drag&drop prelevandoli da:

= |l desktop.
* |l MediaBay.
= |l Pool.

* Una libreria (un file Pool non allegato al progetto).

* Lafinestra di dialogo “Find media”.

= La finestra Project di un altro progetto aperto.

= L'Audio Part Editor di qualsiasi progetto aperto.

* |l Sample Editor di qualsiasi progetto aperto — premere [Ctrl]/
[Command] e trascinare per creare un evento dalla selezione
corrente, oppure cliccare nella colonna sinistra della Region
list e trascinare per creare un evento da una regione.

Quando si trascina la clip nella finestra Project, la sua posizione ¢ indi-
cata da una linea marker e un box numerico di posizione. Vedere anche
"Uso della funzionalita drag&drop" a pag. 228.

Opzioni Import dei file Audio

Quando s'importano i file audio una serie di opzioni deter-
mina come essi sono gestiti da Cubase:

= Si puod scegliere di copiare il file nella cartella Audio del pro-
getto e fare in modo che il progetto faccia riferimento al file
copiato invece che a quello originale. In questo modo il pro-
getto & "autonomo".

= Si possono scomporre i file stereo e multi-canale in una serie
di file mono.

* Inoltre, si pud fare in modo che tutti i file del progetto abbiano
la stessa frequenza di campionamento e risoluzione bit.
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La finestra Preferences (pagina Editing—Audio) ha un'im-

postazione che consente di decidere quali opzioni usare.

Selezionare quella desiderata dal menu a tendina “On Im-
port Audio Files":

O Import Audio Files

Cipen Op

v Open Cptions Dialog by
Use Setkings
tIf Meaded

O split multi channel files

= Open Options Dialog.

Quando s'importa un file appare la finestra Options con le opzioni di aper-
tura; essa permette di scegliere se copiare i file nella cartella Audio e/o
convertirli alle impostazioni del progetto. Nota:

- Quando s'importa un singolo file di un formato diverso da quello delle im-
postazioni di progetto & possibile specificare quali proprieta (frequenza
possibile di campionamento e/o risoluzione bit) modificare.

- Quando s'importano file multipli nello stesso momento, si puo scegliere
di convertire automaticamente i file importati, se necessario (cioé se la fre-
quenza di campionamento ¢ diversa da quella del progetto o la risoluzione
bit & inferiore rispetto a quella del progetto.

= Use Settings.

Quando s'importa non appare alcuna finestra di dialogo. Piuttosto, si pud
scegliere di usare una delle opzioni del menu a tendina sotto le operazi-
oni standard. Attivando un numero qualsiasi delle opzioni seguenti esse
sono eseguite automaticamente ogni volta che s'importano i file audio:

Opzione Descrizione

Copy Filesto  Se i file non sono gia nella cartella Audio del progetto,
Working essi sono nella cartella Audio prima di essere importati.
Directory

Convert and
Copy to Project

Se i file non sono gia nella cartella Audio del progetto
sono copiati prima di essere importati. Inoltre, se i file

If Needed hanno una frequenza di campionamento diversa o una
risoluzione bit inferiore rispetto a quelle del progetto sono
convertiti automaticamente alle impostazioni di progetto.

Split multi Se s'importa un file audio multi-canale (anche un file ste-

channel files reo a due canali) esso & suddiviso in una serie di file

mono — uno per ogni canale — collocati su tracce mono
separate create automaticamente.
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Creare le parti

Le parti sono "contenitori" di eventi MIDI o audio. Quando
si registra in MIDI, Cubase crea automaticamente una
parte MIDI contenente gli eventi registrati. Si pud anche
creare parti audio o MIDI vuote ed aggiungere gli eventi in
seguito. Gi sono due modi per farlo:

= Disegnare una parte su una traccia MIDI o audio con il
tool Pencil.

Si puo anche disegnare le parti premendo [Alt]/[Option] ed usando il tool
Arrow.

= Doppio-click con il tool Arrow su una traccia MIDI o au-
dio, tra i locatori sinistro e destro.

wudio 01

Per aggiungere eventi ad una parte MIDI si usano i tool e
le funzioni di un editor MIDI (Vedere "Key Editor - Pan-
oramica" a pag. 294). Per aggiungere eventi alle parti au-
dio si usa invece I'Audio Part Editor (vedere "Panoramica
finestra" a pag. 199), incollandoli o usando la funzionalita
dragé&drop.

= Sipossono anche riunire gli eventi audio esistenti in una
parte con la funzione “Events to Part” del menu Audio.

Si crea una parte audio che contiene tutti gli eventi audio selezionati sulla
stessa traccia. Per rimuovere la parte e far apparire di nuovo sulla traccia
gli eventi come oggetti indipendenti selezionare la parte ed usare la fun-
zione “Dissolve Part” del menu Audio.

Ascoltare parti ed eventi audio

Per ascoltare parti ed eventi audio nella finestra Project
usare il tool altoparlante (Speaker):

/\ Durante I'ascolto, I'audio € inviato direttamente alla
Control Room - solo in Cubase (se attiva).
Se la Control Room non ¢& attiva, I'audio ¢ inviato al
bus d'uscita di default, bypassando impostazioni, ef-
fetti ed EQ del canale. In Cubase Studio il bus Main
Mix viene sempre usato per il monitoring.
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1. Selezionare il tool Play.

Sinoti che i tool Play e Scrub condividono lo stesso pulsante. Se 'icona
del tool sulla toolbar non indica il simbolo dell'altoparlante, prima cliccare
sull'icona per selezionarla, poi cliccare di nuovo e selezionare “Play” dal
menu a tendina che appare.

"I\:I%I%IQIXI”NI&I/ @ E

Play
| I

15 17 1

2. Cliccare nella posizione dalla quale iniziare la riproduz-
ione e tenere premuto il pulsante sinistro del mouse.

E’ riprodotta solo la traccia sulla quale si clicca, iniziando dalla posizione
di click.

3. Per fermare la riproduzione rilasciare i pulsante del
mouse.

Scrubbing

Il tool Scrub consente di individuare posizioni nell’audio
riproducendolo (avanti o indietro) a qualsiasi velocita:

1. Selezionare il tool Scrub.

Si noti che i tool Play e Scrub condividono lo stesso pulsante. Se I'icona
del tool sulla toolbar non indica un "simbolo scrub”, prima cliccare
sull'icona per selezionarla, poi cliccare di nuovo e selezionare “Scrub”
dal menu a tendina che appare.

Serub
| Serul k |

17

2. Cliccare alla posizione desiderata e tenere premuto il
pulsante sinistro del mouse.
Il cursore del progetto si porta alla posizione di click.

3. Trascinare a sinistra o destra.

Il cursore del progetto segue il puntatore del mouse e I'audio & ripro-
dotto. Velocita e intonazione della riproduzione dipendono dalla velocita
con la quale si muove il puntatore.

La sensibilita della funzione Scrub si puo regolare nella
finestra Preferences (pagina VST—Scrub).

= E’ possibile inoltre eseguire lo “scrub” dell'intero pro-
getto con la Jog Wheel sul pannello di Trasporto (solo
Cubase).

Vedere "Scrubbing del progetto - la Jog Wheel" a pag. 61.
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= Si noti che lo "scrubbing" pud diventare pesante per il
sistema. Per evitare problemi di riproduzione, la finestra
Preferences (pagina VST-Scrub) presenta |'opzione
“CPU Saving Scrub Mode".

Attivando questa opzione, lo "scrubbing" diventa meno pesante per il
processore; pud essere molto utile per lo "scrubbing” di progetti grandi,
ove quello “normale” tende a consumare molte risorse. Con I'opzione
“CPU Saving Scrub Mode" attiva, ¢ disabilitato lo "scrubbing" degli ef-
fetti e la qualita del ricampionamento & inferiore.

Editing di parti ed eventi

Questo paragrafo descrive le tecniche di editing nella
finestra Project. Se non espressamente indicato, tutte le
descrizioni valgono per eventi e parti, sebbene, per comod-
ita, si utilizzera sempre il termine “evento”.

= Quando si usano i tool di editing, spesso ¢ possibile
eseguire funzioni aggiuntive premendo i tasti di modifica
(ad esempio, premendo [Alt]/[Option] e trascinando con il

tool Arrow per creare una copia dell’evento trascinato).
Nelle pagine seguenti sono descritti i tasti di modifica di default — & pos-
sibile personalizzarli nella finestra Preferences (pagina Editing—Tool
Modifiers). Vedere "Configurare i tasti di modifica dei tool" a pag. 426.

Selezione degli eventi

Gli eventi si selezionano con uno dei seguenti metodi:

= Usando il tool Arrow.
Si applicano le tecniche di selezione standard.

* Usando il submenu Select del menu Edit.

Le opzioni sono:

Opzione
All
None

Invert

In Loop

From Start
to Cursor

From Cursor
to End

Equal Pitch

Select Controllers
in Note Range

Descrizione
Seleziona tutti gli eventi nella finestra Project.
Toglie la selezione a tutti gli eventi.

Inverte la selezione: a tutti gli eventi selezionati € tolta
la selezione e tutti gli eventi non selezionati sono in-
vece selezionati.

Seleziona tutti gli eventi parzialmente o completa-
mente compresi tra i locatori sinistro e destro.

Seleziona tutti gli eventi che iniziano a sinistra del
cursore di progetto.

Seleziona tutti gli eventi che finiscono alla destra del
cursore di progetto.

Disponibile negli editor MIDI (vedere "Selezione delle
note" a pag. 300).

Disponibile negli editor MIDI (vedere "Selezione dei
controller nell'intervallo nota" a pag. 301).
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Opzione Descrizione

All on Selected
Tracks

Seleziona tutti gli eventi sulla traccia selezionata.

Select Event Disponibile nel Sample Editor (vedere "Panoramica

finestra" a pag. 189).

Left/Right Selection Queste due funzioni si usano solo per I'editing di un
Side to Cursor intervallo selezionato (vedere "Creare un intervallo di
selezione" a pag. 52).

/N Sinoti che queste funzioni operano diversamente
quando & selezionato il tool Range Selection (vedere
"Creare un intervallo di selezione" a pag. 52).

= Per selezionare tutti gli eventi su una traccia, click-de-
stro su di essa nella Track list e scegliere I'opzione “Select
All Events” dal menu a tendina che appare.

= Si possono usare anche i tasti freccia sulla tastiera del

computer per selezionare I'evento pill vicino a sinistra, de-
stra, sotto o sopra.

Premendo [Shift] ed usando i tasti freccia & mantenuta la selezione cor-
rente ed & possibile selezionare piu eventi.

= Se nella finestra Preferences (pagina Editing) & attiva
I'opzione “Auto Select Events under Cursor”, tutti gli
eventi sulla traccia(e) selezionata “toccati” dal cursore di
progetto sono selezionati automaticamente.

Cio & utile quando si riarrangia il progetto, poiché si possono selezionare
intere sezioni (su tutte le tracce) selezionando tutte le tracce e muovendo
il cursore di progetto.

= E’ possibile inoltre selezionare intervalli, indipendente-
mente dai limiti di evento e traccia.

Per farlo si usa il tool Range Selection (vedere "Editing di un intervallo" a
pag. 52).

= Sinoti che nella finestra Preferences (pagina Editing)
c'é I'opzione “Use Up/Down Navigation Commands for
selecting Tracks only”.

In default, le tracce si selezionano con i tasti freccia su/giu sulla tastiera
del computer. Tuttavia, essi sono utilizzati anche per selezionare gli
eventi (vedere in precedenza); in alcuni casi, cio pud generare confu-
sione. Dato che la selezione traccia ¢ I'operazione piu importante durante
I'editing ed il mixaggio, si ha la possibilita di usare i controlli di navigazi-
one solamente per la selezione traccia. Le regole sono:

= Se questa opzione non ¢ attiva e nella finestra Project non &
selezionato alcun evento/parte, con i tasti freccia su/giu sulla
tastiera del computer si scorrono le tracce nella Track list - la
funzionalita normale prevista.
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= Se questa opzione non ¢ attiva e nella finestra Project ¢'é un
evento/parte selezionata, i tasti freccia su/git continuano a
scorrere le tracce nella Track list, ma sulla traccia corrente
selezionata & automaticamente selezionato anche il primo
evento/parte. Se non & questa la funzionalita desiderata, si
deve attivare 'opzione “Use Up/Down Navigation Commands
for selecting Tracks only”.

= Quando questa opzione & attiva, i tasti freccia su/giu si usano
solamente per la selezione traccia — la selezione corrente
evento/parte nella finestra Project non cambia.

= Inoltre, nella finestra Preferences (pagina Editing—
Tools) c'¢ la sezione con le opzioni Cross Hair Cursor.
Essa consente di visualizzare un cursore cross hair quando si lavora nella
finestra Project e negli editor che facilita la navigazione e I'editing, spe-
cialmente quando s'arrangiano grandi progetti. Si possono stabilire i col-
ori per la linea e la mascherina del cursore cross hair, oltre a definime la
larghezza. Il cursore cross hair funziona come segue:

= Quando & selezionato il tool di selezione (o uno dei suoi sub-
tool), il cursore cross hair appare quando s'inizia a muovere/
copiare una parte/evento, o si usano le "maniglie".

= Quando sono selezionati i tool Pencil, Scissors o qualsiasi al-
tro tool che utilizza questa funzione, il cursore cross hair ap-
pare non appena si muove il mouse sopra il display eventi.

= |l cursore cross hair & disponibile solo dove la sua funzione ha
senso. Il tool Mute, ad esempio, non utilizza il cursore cross
hair, poiché bisogna cliccare direttamente sull'evento per
silenziarlo.

Spostare gli eventi

Per spostare gli eventi nella finestra Project, usare i seg-
uenti metodi:

= Cliccare e trascinare alla nuova posizione.

Tutti gli eventi selezionati sono spostati e mantengono le loro posizioni
relative. Gli eventi si possono trascinare solo su tracce dello stesso tipo.
Se ¢ attiva la funzione Snap, essa determina a quali posizioni & possibile
spostare gli eventi (vedere "Funzione Snap" a pag. 55).

Si noti inoltre che & possibile limitare il movimento solo in orizzontale o
verticale tenendo premuto [Ctrl]/[Command)] durante il trascinamento.

/\ La risposta & leggermente ritardata quando si muove
un evento trascinandolo; cio evita di spostare acci-
dentalmente gli eventi cliccandoci sopra nella
finestra Project. Questo ritardo si puo regolare con il
parametro Drag Delay nella finestra Preferences (pa-
gina Editing).

= Selezionare I'evento e modificare la posizione Start nella
linea Info.
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= Usare le funzioni “Move to” del menu Edit.
Sono disponibili le seguenti funzioni:

Funzione Descrizione

Move to Cursor Sposta I'evento selezionato alla posizione del cursore di
progetto. Se ci sono piu eventi selezionati sulla stessa
traccia, il primo evento inizia in corrispondenza del cur-
sore e quelli successivi sono allineati inizio/fine dopo il

primo.

Move to Origin  Sposta gli eventi selezionati alle loro posizioni originali

(ciog a quelle alle quali sono stati registrati).

Move to Front,
Move to Back

Questa funzione in realta non cambia la posizione degli
eventi, ma sposta gli eventi selezionati rispettivamente in
primo o secondo piano. E’ utile se ci sono eventi sovrap-
posti e si deve vederne uno parzialmente coperto.

Per gli eventi audio & una funzione molto importante,
poiché sono riprodotte solo le sezioni visibili degli eventi.
Spostando un evento audio coperto in primo piano (o
portandolo sullo sfondo) si pud sentire l'intero evento in
riproduzione.

Si noti che & possibile anche usare la funzione “To Front”
nel menu contestuale dell'evento (sebbene operiin modo
diverso). Vedere "Modalita Create Events (Preferences)"
a pag. 73).

= Uso dei pulsanti Nudge nella toolbar.

Questi pulsanti spostano gli eventi selezionati a sinistra o destra. L'entita
dello spostamento dipende dal formato display selezionato (vedere
"Finestra di dialogo Project Setup" a pag 34) e dal valore stabilito nel
menu a discesa della griglia (Grid).

= o v = s
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Cliccando su questo pulsante |'evento si sposta a destra di 2 frame.

/N Quando si usa il tool Range Selection, i pulsanti
Nudge spostano l'intervallo di selezione (vedere
"Spostamento e duplicazione" a pag. 53).

= In default, i pulsanti Nudge non sono visibili nella tool-
bar.

Si puo decidere quali elementi visualizzare con un click-destro nella tool-
bar ed inserendo il segno di spunta nel menu a tendina che appare. Per
maggiori informazioni vedere "Finestre di dialogo Setup" a pag. 412.
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Duplicare gli eventi
Gli eventi si possono duplicare come segue:

= Tenere premuto [Alt]/[Option] e trascinare I'evento in
una nuova posizione.

Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina a quali posizioni & possibile
copiare gli eventi (vedere "Funzione Snap" a pag. 55).

/N Tenendo premuto anche [Ctrl]]/[Command], la direzi-
one del movimento & limitata in orizzontale o verti-
cale; se si trascina un evento in verticale, non &
possibile muoverlo anche orizzontalmente nello
stesso momento.

= Anche le parti audio e MIDI possono essere duplicate
premendo [Alt]/[Option] + [Shift] e trascinando il mouse.
Questa operazione crea una copia condivisa della parte. Modificando il
contenuto di una copia condivisa, anche tutte le altre copie condivise
della stessa parte sono modificate automaticamente allo stesso modo.

Le copie condivise sono indicate dal nome in corsivo e da un’icona
nell’angolo destro della parte.

Nota:

= Quando si duplicano eventi audio, le copie sono sem-
pre condivise. Cio significa che le copie condivise fanno
sempre riferimento alla stessa clip audio (vedere "Pro-
cesso Audio" a pag. 172).

= Si pud convertire una copia condivisa in una copia reale
selezionando “Convert to Real Copy” dal menu Edit. Si
crea una nuova versione della clip (che puo essere editata
in modo indipendente) che & aggiunta nel Pool. Si noti che
questa operazione non crea nuovi file audio — per farlo si
deve usare la funzione “Bounce Selection” del menu Audio
(vedere "Esportare le regioni in file audio" a pag. 234").

= Selezionando “Duplicate” dal menu Edit si crea una co-
pia dell’evento selezionato, che ¢ collocata subito dopo
quello originale.

Se sono selezionati pili eventi, essi sono tutti copiati come "una unita" e
sono mantenute le distanze relative tra gli eventi.
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= Selezionando “Repeat..." dal menu Edit si apre una
finestra di dialogo che consente di creare una serie di
copie (normali o condivise) dell'evento(i) selezionato.

E’ come la funzione Duplicate, ma si puo specificare il numero di copie.

= Lafunzione Repeat si pud eseguire anche trascinando il
mouse: selezionare I'evento(i) da ripetere, premere [Alt]/
[Option], cliccare sulla "maniglia”" nell'angolo inferiore de-
stro dell'ultimo evento selezionato e trascinarlo a destra.
Piu a destra si trascina, piu copie sono create (come indica il tooltip).

M 7

Fepest Count: 3

= Selezionando “Fill Loop” dal menu Edit si crea una serie
di copie che inizia al locatore sinistro e termina al locatore
destro.

L'ultima copia € automaticamente accorciata in modo che finisca alla po-
sizione del locatore destro.
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Uso dei comandi Cut, Copy e Paste

Con le funzioni del menu Edit & possibile tagliare o copi-
are gli eventi selezionati ed incollarli.

= Quando s'incolla un evento, esso & inserito sulla traccia
selezionata e collocato in modo che il rispettivo punto di
Snap sia allineato alla posizione del cursore.

Se la traccia selezionata & del tipo sbagliato, I'evento & inserito sulla sua
traccia originale. Per maggiori informazioni sul punto di Snap vedere "Fun-
zione Snap" a pag. 55.

= Usando la funzione “Paste at Origin”, I'evento & incol-
lato alla sua posizione originale (quella dalla quale & stato
tagliato o copiato).
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Rinominare gli eventi

Di default, gli eventi audio indicano il nome delle rispettive
clip, ma si pu6 inserire un nome descrittivo distinto per
eventi separati. Per farlo, selezionare I'evento e digitare un
nuovo nome nel campo “Description” sulla linea Info, o us-
ando la voce "Rename Objects" dal menu Edit.

= Si puo anche dare a tutti gli eventi lo stesso nome della
traccia sulla quale sono collocati cambiando il nome della
traccia, tenendo premuto un tasto di modifica e premendo
[Invio].

Vedere "Gestione delle tracce” a pag. 39.

= |l comando "Rename Objects" & utile per rinominare in
una sola volta diversi eventi, selezionando "Rename..." dal
menu Edit. Da qui avete diverse opzioni a disposizione.

Separare gli eventi

Ci sono vari modi per separare gli eventi nella finestra
Project:

= Cliccando con il tool Scissors sull'evento da separare.
Se la funzione Snap & attiva, essa determina I'esatta posizione di sepa-
razione (vedere "Funzione Snap" a pag. 55). Si possono separare gli
eventi anche premendo [Alt]/[Option] e cliccando con il tool Arrow.

= Selezionando “Split at Cursor” dal menu Edit.

Gli eventi selezionati sono separati alla posizione del cursore di progetto.
Se non ci sono eventi selezionati, sono separati tutti gli eventi (su tutte le
tracce) intersecati dal cursore di progetto.

= Selezionando “Split Loop” dal menu Edit.
Gli eventi sono separati su tutte le tracce alle posizioni dei locatori sinis-
tro e destro.

= Se si separa una parte MIDI e la posizione di separazi-
one interseca una o piu note MIDI, il risultato dell'operazi-
one dipende dall'opzione “Split MIDI Events” definita nella
finestra Preferences (pagina Editing—MIDI).

Se l'opzione ¢ attiva, le note intersecate sono separate (e si creano
nuove note all'inizio della seconda parte). Se non ¢ attiva, le note restano
nella prima parte, ma “sporgono” alla fine della parte.

Incollare tra loro gli eventi

Il tool Glue Tube si incolla tra loro gli eventi. Ci sono tre
possibilita:

= Cliccando su un evento con il tool Glue Tube lo s'incolla
con |'evento successivo sulla traccia. Gli eventi non de-
vono toccarsi I'un I'altro.

Si ottiene una parte contenente i due eventi, con un'eccezione: Se prima
si separa un evento e poi s'incollano di nuovo tra loro le due sezioni
(senza prima spostarle o editarle), esse diventano ancora un evento sin-
golo.

= Si possono selezionare piu eventi sulla stessa traccia e
cliccare su uno di essi con il tool Glue Tube.
Si crea una singola parte.

= Tenendo premuto [Alt]/[Option] mentre si clicca su un
evento con il tool Glue Tube, I'evento & incollato agli
eventi successivi sulla rispettiva traccia.

Si puod cambiare il tasto di comando rapido di default nella finestra Pref-
erences (pagina Editing—Tool Modifiers).

Ridimensionare gli eventi

Ridimensionare gli eventi significa spostare individual-
mente le loro posizioni d'inizio e fine. In Cubase, ci sono
tre tipi di ridimensionamento:

Tipo Descrizione

Normal Sizing Il contenuto dell’evento rimane fisso ed il suo punto d'in-
izio o fine si sposta per “rivelare” pit o0 meno il proprio

contenuto.

Il contenuto segue inizio o fine spostata dell'evento (ved-
ere la figura seguente).

Sizing Moves
Contents
Sizing Applies
Time Stretch

Il contenuto & allungato o accorciato per adattarsi alla
nuova durata dell'evento (vedere la descrizione separata
separate in "Ridimensionare gli eventi con il time stretch"
a pag. 48).

Per scegliere una delle modalita di ridimensionamento
selezionare il tool Arrow quindi cliccare di nuovo sull'icona
del tool Arrow nella toolbar: si apre un menu a tendina dal
quale si puo selezionare una delle opzioni di ridimensiona-
mento.

g N = & X

w Mormal Sizing
Sizing Moves Contents
Sizing Applies Time Stretci‘[%

L'icona sulla toolbar cambia, indicando la modalita selezionata.
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Il ridimensionamento vero e proprio avviene cliccando e
trascinando I'angolo inferiore sinistro o destro dell’'evento.
Se ¢ attiva la funzione Snap, il valore Snap determina la
durata risultante (vedere "Funzione Snap" a pag. 55).

Dimensionamento che sposta il contenuto dell’evento.

= Se sono selezionati piu eventi, tutti saranno ridimen-
sionati allo stesso modo.

= E' possibile ridimensionare gli eventi anche con il tool
Scrub.

E' come quando si ridimensiona con il tool Arrow, ma I'audio sotto il pun-
tatore & riprodotto (in "scrubbing") mentre si trascina.
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= E' possibile anche ridimensionare gli eventi con i pul-
santi Trim (situati nella zona Nudge sulla toolbar).

La posizione d'inizio o fine dell'evento(i) selezionato si sposta della quan-
tita definita nel menu a tendina Grid. Anche il tipo di dimensionamento
corrente selezionato si applica a questo metodo, a parte I'opzione “Siz-
ing Applies Time Stretch” che non & possibile con questo metodo. Si
possono usare anche i tasti di comando rapido (di default, premere
[Ctrl)/[Command] ed usare i tasti freccia sinistro e destro).

= Di default la zona Nudge non ¢ visibile sulla toolbar.
Per sapere come mostrare e nascondere gli elementi sulla
toolbar vedere "Finestre di dialogo Setup" a pag. 412.

Ridimensionare gli eventi con il time stretch

Per ridimensionare una parte e "adattarne" il contenuto
alla nuova durata si deve usare questa funzione:

1. Cliccare sull'icona Arrow nella toolbar e selezionare
I'opzione “Sizing Applies Time Stretch” dal menu a tendina
che appare.

2. Puntare il mouse vicino al punto di fine della parte da
allungare/accorciare.

3. Cliccare e trascinare a sinistra o destra.

Quando si muove il mouse, un tooltip indica la posizione corrente del
mouse e la durata della parte. Si noti che si applica il valore Snap, come
con qualsiasi operazione sulla parte.

7.1.1.0(Length: 4.0.0.0
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4. Rilasciare il pulsante del mouse.
La parte & “allungata” o “accorciata” per adattarla alla nuova durata.

= Per le parti MIDI cio significa che gli eventi nota sono al-
lungati/accorciati (spostati e ridimensionati).
| dati Controller sono spostati.

= Per le parti audio, cio significa che gli eventi sono
spostati, ed i file audio di riferimento sono allungati/accor-
ciati nel tempo per adattarsi alla nuova durata.

Un box di dialogo indica il progresso dell'operazione di "time stretch".

= Si puo regolare I'algoritmo usato per il "time stretch"
nella finestra Preferences (pagina Editing-Audio).

Per maggiori informazioni sulla funzione time stretch vedere "Funzione
Time Stretch" a pag. 180.

Scorrere il contenuto di un evento o parte

Si pud spostare il contenuto di un evento o parte senza
cambiarne la posizione nella finestra Project. Di default,
premere [Ctrl]/[Command]+[Alt]/[Option], cliccando
nell’evento o parte e trascinando a sinistra o destra.

/\ Quando si scorre il contenuto di un evento audio,
non ¢ possibile farlo scorrere oltre I'inizio o la fine
della clip audio vera e propria. Se I'evento riproduce
l'intera clip, non si puo scorrere |'audio per niente.

Raggruppare gli eventi

Talvolta & utile gestire pili eventi come una unita; per farlo
& possibile raggrupparli: selezionare gli eventi (sulla
stessa traccia o su tracce diverse) e scegliere “Group” dal
menu Edit.

Gli eventi raggruppati sono indicati da un’icona Gruppo nell'angolo de-
stro.
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Modificando uno degli eventi raggruppati nella finestra
Project, si modificano gli altri eventi nello stesso gruppo
(se applicabile). Le operazioni di editing Gruppo sono:

= Selezione degli eventi.

= Spostare e duplicare gli eventi.

* Ridimensionare gli eventi.

* Regolare fade-in e fade-out (solo per gli eventi audio, vedere
"Creazione di fade" a pag. 86).

» Separazione degli eventi (separando un evento si separano au-
tomaticamente anche tutti gli altri eventi raggruppati che inter-
secano la posizione di separazione).

= Blocco degli eventi.

= Muto degli eventi (vedere in seguito).

= Cancellazione degli eventi.

Blocco degli eventi

Per non editare o spostare accidentalmente un evento si
pud bloccarlo. Il blocco pud riguardare una (o una qual-
siasi combinazione) delle seguenti proprieta:

Opzioni Descrizione

blocco

Position L'evento non pud essere spostato.

Size L'evento non puo essere ridimensionato.

Other Tutte le altre operazioni di editing sull'evento sono dis-

abilitate (fade e volume dell’evento, processo, ecc.).

= Per specificare quali sono le proprieta influenzate dalla
funzione Lock usare il menu a tendina “Lock Event At-
tributes” nella finestra Preferences (pagina Editing).

Position

Sige

Pasition + Size mands for Selecting Tracks only
Other t 5 election

Position + Other

Size + Other Automation Feduction Level

v Position + Size + Other

= Per bloccare gli eventi, selezionarli e scegliere “Lock...”
dal menu Edit.

Gli eventi sono bloccati secondo le opzioni stabilite nella finestra Prefer-
ences.

Il simbolo del lucchetto indica che
per I'evento sono state attivate
una o piu opzioni di blocco.
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= Per regolare le opzioni di blocco di un evento bloccato
selezionarlo e scegliere i nuovo “Lock..." dal menu Edit.

Si apre una finestra di dialogo nella quale & possibile attivare o disattivare
le opzioni di blocco desiderate.

= Per sbloccare un evento (togliere tutte le opzioni di
blocco) selezionarlo e scegliere “Unlock” dal menu Edit.

= E' possibile anche bloccare un'intera traccia cliccando
sul simbolo del lucchetto nella the Track list o nell'Inspec-
tor.

Si disabilita qualsiasi tipo di editing su tutti gli eventi della traccia.

Silenziare gli eventi

Per silenziare singoli eventi nella finestra Project, proced-
ere come segue:

= To mute or unmute a single event, click on it with the
Mute tool.

I@IIQIEI”mIﬂ |/

= Per silenziare o togliere dal muto singoli eventi, selezi-
onarli (con le tecniche di selezione standard, oppure us-
ando una delle opzioni del submenu Select nel menu Edit)
e cliccare su uno degli eventi selezionati con il tool Mute.
Sono silenziati tutti gli eventi selezionati.

= Si pud anche cliccare in una zona vuota con il tool Mute
e trascinare un rettangolo di selezione attorno a pil eventi
da silenziare o togliere dal muto e poi cliccare con il tool
Mute.

= Si possono silenziare gli eventi selezionandoli e sceg-
liendo “Mute” dal menu Edit.

Analogamente, si possono toglier dal muto gli eventi selezionati sceg-
liendo “Unmute” dal menu Edit.

= Si puo inoltre modificare la condizione di muto degli
eventi selezionati sulla linea Info.

Gli eventi silenziati possono essere editati come al solito
(ad eccezione dei fade), ma non sono riprodotti.

event

Gli eventi in muto sono "sfumati in grigio".
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= Si pud anche silenziare intere tracce cliccando sui ris-
pettivi pulsanti Mute (“M”) nella Track list, nell'Inspector o
nel Mixer.

Cliccando sul pulsante Solo (“S") di una traccia si silenziano tutte le al-
tre. Si noti che la funzione Solo della traccia ha due modalita:

Se nella finestra Preferences (pagina Editing—Project & Mixer) & attiva
I'opzione “Enable Solo on Selected Track” e ¢'é una sola traccia in Solo,
selezionando un’altra traccia nella Track quest'ultima & automaticamente
posta in Solo- la condizione di Solo si “muove” con selezione traccia.
Se I'opzione non ¢ attiva, la traccia in Solo rimane in Solo, indipendente-
mente dalla selezione.

Rimuovere gli eventi

Per rimuovere un evento dalla finestra Project usare uno
dei metodi seguenti:

= Cliccare sull'evento con il tool Eraser.

Si noti che premendo [Alt]/[Option] mentre si clicca si cancellano tutti gli
eventi successivi sulla stessa traccia (tranne I'evento sul quale si & clic-
cato) e tutti gli eventi che lo precedono.

= Selezionare I'evento(i) e premere [Backspace], oppure
scegliere “Delete” dal menu Edit.

Creare nuovi file dagli eventi

Un evento audio riproduce una sezione di una clip audio,
che, a sua volta, fa riferimento ad uno o piu file audio
sull’hard-disk. In alcune situazioni, tuttavia & necessario
creare un nuovo file costituito solamente dalla sezione
riprodotta dall'evento. Per farlo, si usa la funzione “Bounce
Selection” del menu Audio:

1. Selezionare uno o piu eventi audio.

2. Configurare a piacere fade in, fade out e volume
dell’evento (sulla linea Info o usando la "maniglia" volume).
Queste impostazione sono applicate al nuovo file. Per i dettagli su fade e
volume dell'evento vedere "Creazione dei fade" a pg. 86.

3. Selezionare “Bounce Selection” dal menu Audio.
Un messaggio d'awviso chiede se si vuole sostituire 0 meno I'evento
selezionato.

= Scegliendo “Replace” si crea un nuovo file contenente
solo I'audio dell'evento originale. Nel Pool & aggiunta una
clip per il nuovo file e I'evento originale & sostituito da un
nuovo evento che riproduce la nuova clip.

= Scegliendo “No" si crea un nuovo file e nel Pool & ag-
giunta una clip per il nuovo file.
L'evento originale non ¢ sostituito.
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Si puo applicare la funzione Bounce Selection anche ad
una parte audio. In tal caso, I'audio di tutti gli eventi conte-
nuti nella parte ¢ riunito in un singolo file audio. Sceg-
liendo “Replace” nel messaggio d'avviso la parte &
sostituita da un singolo evento audio che riproduce una
clip del nuovo file.

Editing in modalita Lane Display

Quando si registra in modalita ciclica Stacked, ogni take &
collocato sulla traccia in una corsia separata sulla traccia - .
vedere "Registrazione audio in modalita Stacked" a pag. 75
e "Modalita Cycle Rec: Stacked/Stacked 2 (No Mute) a
pag. 80. Tuttavia, si pu6 anche selezionare manualmente
questa modalita corsia, ed usarla per I'editing nella finestra
Project; si facilita cosi visione e gestione d'eventi e parti
sovrapposti.

Tracce Audio

1. NellaTracklist o nell'lnspector della traccia selezionata
cliccare sul pulsante Lane Display Type e selezionare
“Lanes Fixed" dal menu a tendina che appare.

La traccia audio & divisa verticalmente in due corsie. Di default, tutti gli
eventi audio sono collocati nella prima corsia in alto.

[(m] s]Audionz (@) &)
stereo ®
R
v Lanes Off

Lames Fixed

2. A questo punto & possibile spostare eventi o parti tra
le corsie, sia trascinandole che usando i comandi “Move
to Next Lane/Previous Lane” del menu Edit o Quick.

Si noti che se ci sono eventi audio sovrapposti, I'audio sulla corsia inferi-
ore ha la priorita di riproduzione — spostando gli eventi tra le corsie cam-
bia cio che si sente!

Se il fattore verticale di zoom ¢ sufficientemente elevato, le sezioni che
si sentono in riproduzione sono indicate in colore verde.
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= Sinoti che c'é€ sempre una corsia extra vuota alla base
della traccia — spostandoci sopra un evento s'aggiunge
sempre un'altra corsia.

In base al numero di corsie impiegato & necessario regolare lo zoom ver-
ticale della traccia — basta trascinare i bordi della traccia nella Track list.

3. Una volta sistemati gli eventi sovrapposti in modo di
sentire cio che si desidera selezionare tutti gli eventi e
scegliere “Delete Overlaps” dal submenu Advanced del
menu Audio.

Questa operazione colloca tutti gli eventi nella corsia in alto e li ridimen-
siona in modo da rimuovere le sezioni sovrapposte.

4. Per uscire dalla modalita Lanes selezionare “Lanes
Off” dal menu a tendina Lane Display Type.

Facendolo senza usare la funzione “Delete Overlaps” sono conservate
tutte le sezioni sovrapposte. Tuttavia, le sezioni di colore verde ora sono
visibili (“in cima”), quindi si possono sentire.

Tracce MIDI

1. NellaTracklist o nell'Inspector della traccia selezionata
cliccare sul pulsante Lane Display Type e selezionare
“Lanes Auto” o “Lanes Fixed".

Lanes Auto

Lanes Fixed

2. Cliccare sul pulsante Lane Display Type e selezionare
“Lanes Auto” o “Lanes Fixed".

* In modalita Lanes Auto le corsie extra sono aggiunte au-
tomaticamente, ove necessario — se due parti MIDI si
sovrappongono, esse sono collocate automaticamente su
corsie separate.

* In modalita Lanes Fixed si devono spostare manual-
mente le parti MIDI tra le corsie (trascinandole o usando i
comandi “Move to Next Lane/Previous Lane” del menu
Edito o Quick).

In questa modalita ci sara sempre una corsia extra vuota alla base della
traccia — spostandoci sopra una parte & aggiunta un'altra corsia, e cosi
via.
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3. Le parti sovrapposte si possono editare come al solito
— tagliando, eliminando o silenziando sezioni nella finestra
Project, oppure aprendole in un editor MIDI.

In un editor, le parti su corsie diverse sono trattate come parti su tracce
diverse — si puo usare il menu a tendina della parte per selezionare una
parte attiva da editare, ecc..

Si noti che su una traccia MIDI non c'é priorita di riproduzione tra le
corsie — durante la riproduzione si sentono tutte le parti non silenziate.

4. Per unire tutte le parti sovrapposti in una sola parte,
assicurarsi che la traccia MIDI sia selezionata, collocare i
locatori sinistro e destro intorno alla parte e selezionare
“Merge MIDI in Loop” dal menu MIDI.

Nella finestra di dialogo che appare attivare I'opzione Erase Destination e
cliccare OK. Tutto il MIDI non silenziato compreso tra i locatori si unisce
a formare una singola parte.

5. Per uscire dalla modalita Lanes selezionare “Lanes
Off" dal menu a tendina Lane Display Type.

Editing di un intervallo

L'editing nella finestra Project non si limita necessaria-
mente alla gestione di interi eventi o parti. Si pud anche
lavorare con selezioni d'intervallo, che sono indipendenti
dai limiti di evento/parte e traccia.

Creare una selezione d’intervallo

Per eseguire la selezione di un intervallo trascinare il
mouse con il tool Range Selection.

Quando ¢ selezionato il tool Range Selection, il submenu
Select del menu Edit presenta le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

All Esegue una selezione che comprende tutte le tracce,
dall'inizio alla fine del progetto (definiti nella finestra di di-
alogo Project Setup dall'impostazione Length ).

None Rimuove la selezione dell'intervallo corrente.

Invert Si usa solo per la selezione dell'evento (vedere "Selezi-
onare gli eventi" a pag. 44).

In Loop Esegue una selezione su tutte le tracce tra i locatori sin-
istro e destro.

From Start Esegue una selezione su tutte le tracce dall'inizio del pro-

to Cursor getto alla posizione del cursore di progetto.

From Cursor
to End

Esegue una selezione su tutte le tracce, dalla posizione
del cursore di progetto alla fine del progetto.
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Opzione Descrizione

All on Selected
Tracks

Si usa solo per la selezione dell'evento (vedere "Selezi-
onare gli eventi" a pag. 44).

Select Event E’ disponibile nel Sample Editor (vedere "Uso del sub-

menu Select" a pag. 193).

Left Selection
Side to Cursor

Sposta il lato sinistro della selezione d'intervallo corrente
alla posizione del cursore di progetto.

Right Selection
Side to Cursor

Sposta il lato destro della selezione d'intervallo corrente
alla posizione del cursore di progetto.

= Un doppio-click del mouse su un evento con il tool
Range Selection crea una selezione d'intervallo che cir-
conda l'evento.

Tenendo premuto [Shift] si pud eseguire un doppio-click su piu eventi di
una fila: la selezione d'intervallo si estende per comprenderli tutti. Con un
secondo doppio-click I'evento si apre per I'editing nel Sample Editor.

Regolare la dimensione della selezione d’intervallo

Ci sono vari modi per regolare la dimensione della selezi-
one di un intervallo:

= Trascinandone i bordi con il mouse.
Il puntatore assume la forma di una doppia freccia quando si trova su un
bordo della selezione di un intervallo.

= Tenendo premuto [Shift] e cliccando con il mouse.
Il bordo pit vicino della selezione d'intervallo si sposta alla posizione di
click.

* Regolando le posizioni Start o End della selezione d'in-
tervallo sulla linea Info.

* Usando i pulsanti Trim sulla toolbar.

| pulsanti Trim a sinistra spostano l'inizio della selezione d'intervallo e
quelli a destra ne spostano la fine. | bordi si spostano della quantita
specificata nella griglia (menu a tendina Grid).

14

Cliccando su questo pulsante Trim ...
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...si sposta a destra di 1 Beat I'inizio della selezione d'intervallo.

= Usando i pulsanti Nudge sulla toolbar.

L'intera selezione d'intervallo si sposta a sinistra o destra. L'entita del
movimento dipende dal formato display selezionato (vedere "Finestra di
dialogo Project Setup" a pag. 34) e dal valore specificato nella griglia.

/N Sinoti che il contenuto della selezione non si sposta
— usare i pulsanti Nudge & come regolare inizio e fine
della selezione d'intervallo nello stesso momento e
della stessa quantita.

= | pulsanti Trim e Nudge sono situati nella zona Nudge,
che di default non e visibile nella toolbar.

Per sapere come mostrare e nascondere gli elementi sulla toolbar vedere
"Finestre di dialogo Setup" a pag. 412.
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Eseguire selezioni d’intervallo per piu tracce non
contigue

Come descritto in precedenza, le selezioni d'intervallo
possono riguardare piu tracce. Tuttavia, & possibile anche
escludere le tracce da una selezione d'intervallo.

1. Creare una selezione d'intervallo dalla prima all'ultima
traccia desiderata.

2. Premere [Ctrl)/[Command] e cliccare nella selezione
d'intervallo sulle tracce da escludere dalla selezione.

waTIARRgRTATIRAR"
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3. Con lo stesso metodo, si pud aggiungere una traccia
alla selezione d'intervallo con un [Ctrl]/[Command]-click
nella zona della selezione d'intervallo sulla traccia.

Spostamento e duplicazione

= Per spostare una selezione d'intervallo cliccare e trasci-
narla con il mouse ad una nuova posizione.

Il contenuto della selezione d'intervallo si sposta alla nuova posizione. Se
I'intervallo interseca eventi o parti, esse sono separate prima dello spos-
tamento, in modo che siano influenzate solo le sezioni all'interno della
selezione d'intervallo.

= Per duplicare una selezione d'intervallo tenere premuto
[Alt)/[Option] e trascinare il mouse.

Si possono anche usare le funzioni Duplicate, Repeat e Fill Loop, come
quando si duplicano gli eventi (vedere "Duplicare gli eventi" a pag. 46).
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Uso dei comandi Cut, Copy e Paste

Con le selezioni d'intervallo si possono usare i comandi
Cut, Copy e Paste del menu Edit o le funzioni “Cut Time"
e “Paste Time" nel submenu Range del menu Edit. Queste
ultime funzioni sono diverse dai comandi del menu Edit:

Funzione Descrizione

Cut Taglia i dati della selezione d'intervallo e li colloca nel
clipboard. Nella finestra Project, la selezione d'intervallo &
sostituita da uno spazio traccia vuoto (gli eventi a destra
della selezione d'intervallo mantengono le loro posizioni).

Copy Copia i dati della selezione d'intervallo nel clipboard.

Paste Incolla i dati del clipboard alla posizione d'inizio e traccia

della selezione corrente. Gli eventi esistenti non si
spostano per far spazio ai dati incollati.

Incolla i dati del clipboard alle loro posizioni originali. Gli
eventi esistenti non si spostano per far spazio ai dati in-

Paste at Origin

collati.

Cut Time Taglia la selezione d'intervallo e la colloca nel clipboard.
Gli eventi a destra dell'intervallo rimosso si spostano a
sinistra per riempire il vuoto.

Paste Time Incolla i dati del clipboard alla posizione d'inizio e traccia

della selezione corrente. Gli eventi esistenti si spostano
per far spazio ai dati incollati.

Paste Time at
Origin

Incolla di nuovo i dati del clipboard alle rispettive posizioni
originali. Gli eventi esistenti si spostano per far spazio ai
dati incollati.

ancellare le selezioni d’intervallo
C llare | | d’int Il

Si puo usare il comando Delete “regolare” o “Delete Time":

= Usando la funzione Delete del menu Edit (o premendo
[Backspace]) i dati nella selezione d'intervallo sono sosti-
tuiti da uno spazio traccia vuoto.

Gli eventi a destra dell'intervallo mantengono le rispettive posizioni.

= Usando “Delete Time” nel submenu Range del menu
Edit la selezione d'intervallo & rimossa e gli eventi a destra
si spostano a sinistra per colmare il vuoto.

Altre funzioni

Il submenu Range del menu Edit presenta altre tre funzioni
per I'editing della selezione d'intervallo:

Funzione Descrizione

Split Separa tutti gli eventi o parti intersecati dalla selezione
d'intervallo alle posizioni dei bordi della selezione d'inter-

vallo.
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Funzione Descrizione

Tutti gli eventi o parti parzialmente compresi nella selezi-
one d'intervallo sono "troncati"; le sezioni fuori dall'inter-
vallo sono rimosse. Gli eventi completamente all'interno o
fuori dalla selezione d'intervallo non sono influenzati.

Crop

Inserisce spazi traccia vuoti dall'inizio della selezione
d'intervallo. La durata del silenzio equivale a quella della
selezione d'intervallo. Gli eventi a destra della posizione
d'inizio della selezione d'intervallo si spostano a sinistra
per "fare spazio". Gli eventi intersecati dall'inizio della
selezione d'intervallo sono separati e la sezione a destra
si sposta a destra.

Insert Silence

Operazioni sulle regioni

Le regioni sono sezioni all'interno di una clip, con vari imp-
ieghi. Anche se le regioni si creano e modificano meglio
nel Sample Editor (vedere "Lavorare con le regioni" a pag.
195), il submenu Advanced del menu Audio presenta le
seguenti funzioni regione:

Funzione Descrizione

Event or Range
as Region

E’ disponibile quando sono selezionati uno o pit eventi
audio o selezioni d'intervallo. Crea una regione nella clip
corrispondente le cui posizioni d'inizio e fine sono deter-
minate dalle posizioni d'inizio e fine dell'evento o della
selezione d'intervallo nella clip.

Events from
Regions

E’ disponibile se & selezionato un evento audio le cui clip
contengono regioni all'interno dei limiti dell’evento.
Questa funzione rimuove I'evento originale sostituendolo
con un evento(i) posizionato e dimensionato in base alla
regione(i).
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Opzioni

Funzione Snap

La funzione Snap serve per trovare posizioni precisi du-
rante I'editing nella finestra Project. Per farlo, limita il mov-
imento in orizzontale ed il posizionamento a determinate
posizioni. Le operazioni influenzate dalla funzione Snap
comprendono spostamento, copia, disegno, dimensiona-
mento, separazione, selezione d'intervallo, ecc..

= Lafunzione Snap s'attiva o disattiva cliccando sull'icona
Snap nella toolbar.

I:ll!il #mnﬁﬁﬁ

Funzione Snap attiva.

= Quando si spostano gli eventi audio con la funzione
Snap attiva, non & necessariamente I'inizio dell’evento che
& usato come punto Snap di riferimento. Piuttosto, ogni
evento audio ha un punto di Snap che si pud impostare ad
una posizione audio significativa (come un movimento in
battere, ecc.).

E' preferibile stabilire il punto di Snap nel Sample Editor poiché il grado
di precisione & maggiore (vedere "Regolare il punto di Snap" a pag.
192); tuttavia, si pud anche impostarlo direttamente nella finestra
Project. Procedere come segue:

1. Selezionare un evento.

2. Collocare il cursore di progetto all'interno dell'evento
audio selezionato nella posizione desiderata.

3. Scorrere il menu Audio selezionare “Snap Point To
Cursor”.
Il punto di Snap ¢ impostato alla posizione del cursore.

Nella finestra Project il punto Snap di un evento & indicato da una linea
blu.
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Il funzionamento esatto della funzione Snap dipende dalla
modalita selezionata nel menu a tendina Snap.

v Grid
Grid Relative
Events
Shuffle
Magnetic Cursor
Grid + Cursor
Events + Cursor
Events + Grid + Cursor

| paragrafi seguenti descrivono le varie modalita Snap:
Grid

In questa modalita, le posizioni di Snap si stabiliscono con
il menu a tendina Grid (griglia) a destra. Le opzioni dipen-
dono dal formato display selezionato per il righello. Per es-
empio, se il righello & in "bars and beats", la griglia puo
essere impostata in "bars", "beats" o al valore "quantize"
stabilito nel menu a tendina accanto (a destra). Se per il
righello & selezionato un formato basato sul tempo (time) o
sui frame, il menu a tendina Grid presenta solamente opz-
ioni griglia basate su tempo, frame, ecc..

1ms

10 m=
100 ms
v 1000 ms

Quando per il righello & selezionato il formato Seconds, il menu a ten-
dina Grid presenta opzioni griglia basate sul tempo.

Grid Relative

In questa modalita, quando si spostano eventi e parti essi
no sono "magnetici" in griglia. Piuttosto, la griglia determina
la dimensione degli step per lo spostamento degli eventi.
Cio significa che un evento spostato mantiene la sua posiz-
ione originale rispetto alla griglia.

Per esempio, se un evento inizia alla posizione 3.04.01
(un beat prima della misura 4), Snap & impostato in Grid
Relative ed il menu a tendina Grid in “Bar”, I'evento si pud
spostare in step di una misura — alle posizioni 4.04.01,
5.04.01 e cosi via. L'evento mantiene la propria posizione
relativa in griglia (rimane cioé un beat prima della stang-
hetta della misura).
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= cio0 vale solamente quando si trascinano eventi o parti
esistenti — quando si creano nuovi eventi o parti questa
modalita funziona come quella Grid.

Events

In questa modalita, posizioni d'inizio e fine di eventi e parti
diventano “magnetiche”. Quindi, trascinando un evento ad
una posizione vicina ad inizio o fine di un altro evento, il
primo & allineato automaticamente ad inizio o fine del sec-
ondo. Anche per gli eventi audio la posizione del punto di
Snap & magnetica (vedere "Regolare il punto di Snap" a
pag. 192).

= Si noti che sono inclusi gli eventi marker sulla traccia
Marker.

Cio consente di far scattare gli eventi alle posizioni dei marker, e vice-
versa.

Shuffle

La modalita Shuffle & utile per cambiare 'ordine di eventi
adiacenti. Se ci sono due eventi adiacenti e si trascina il

primo a destra oltre il secondo, i due eventi si scambiano
di posto.

97 113

8741532 (+54.2.0.32

Lo stesso concetto vale quando si cambia I'ordine di piu
di due eventi:

Lol Jbe Jbe jfe |

Trascinando 'evento 2 oltre I'evento 4...

S | | |

...cambia l'ordine degli eventi 2, 3 e 4.
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Magnetic Cursor

Selezionando questa modalita, il cursore di progetto di-
venta “magnetico”. Trascinando un evento vicino al cur-
sore esso si allinea alla posizione del cursore.

Grid + Cursor

E' una combinazione delle modalita “Grid” e “Magnetic
Cursor”.

Events + Cursor

E' una combinazione delle modalita “Events” e “Magnetic
Cursor”.

Events + Grid + Cursor

E’ una combinazione delle modalita “Events”, “Grid" e
“Magnetic Cursor”.

Snap to Zero Crossing

Quando nella finestra Preferences (pagina Editing—Audio)
¢ attiva questa funzione, separazioni e dimensionamento

degli eventi audio avvengono a "zero crossing" (posizioni
nella forma d'onda audio alle quali 'ampiezza & zero). Cid
consente di evitare rumori e interruzioni provocate da im-
provvise variazioni d'ampiezza.

/N Questa opzione tutte le finestre in tutti i progetti ap-
erti — ad eccezione del Sample Editor (che ha il
proprio pulsante Snap to Zero Crossing).

Autoscroll

Opzione Autoscroll attiva.

Quando questa opzione ¢ attiva, il display delle forma
d’'onda scorre durante la riproduzione, mantenendo sem-
pre visibile il cursore di progetto nella finestra.

= Se nella finestra Preferences (pagina Transport) & attiva
I'opzione “Stationary Cursor”, il cursore di progetto & col-
locato al centro dello schermo (ove possibile).
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Riproduzione e pannello di Trasporto



Presentazione

Questo capitolo descrive i vari metodi per controllare le
funzioni di riproduzione e Trasporto in Cubase.

Pannello di Trasporto

In seguito ¢'é una breve descrizione degli oggetti presenti
sul pannello di Trasporto.

Le figure seguenti indicano il pannello di Trasporto con
tutti i controlli visibili nelle rispettive posizioni di default (si
noti il controllo Jog/Shuttle disponibile solo in Cubase). Il
pannello di Trasporto & diviso in varie sezioni (da sinistra a
destra).

Indicatori risorse CPU e Disk Cache enu a tendina Record Mode

Menu a tendina Cy-
! cle Record Mode
AUTOE OFF

Attivazione Auto Quantize

Valore Preroll e selettore on/off

Locatore sinistro: punto d'inizio reg-

istrazione, punch in e inizio Cycl Nudge +/- 1 Frame

®

Attivazione Velocita
punch in Shuttle
Attivazione

punch out

Locatore destro: puntodi  Valore Postroll e Jog Wheel

punch out e fine Cycle selettore on/off (scrubbing progetto)
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Posizione Modifica formati tempo
Nudge

Display Tempo Pri- . )
Cursore di mario e menu formato D'.5p|aqu:m?° :etcond
posizione ario e menu formato

i. 1.

0

RRIPINEICIRIED

Va a marker
precedente o
inizio progetto

Va a marker
successivo o
fine progetto

Stop  Play

Record

Rewind” Fast forward Cycle on/off

Ordine di riproduzione attivo Selettore ordine di riproduzione

Oggetto Attivazione
corrente in modalita
riproduzione Play Order

Prima/ultima ripetizione
dell’oggetto corrente
nell’ordine di riproduzione

Oggetti Precedenti/Successivi
in riproduzione

Click metronomo on/off ~ Pre-conteggio on/off

Mostra Marker (apre
Traccia la finestra Marker)
Tempo on/off
MARKER
[
10

TEHFO

Sincronizzazione on/off Display Tempo e Scatta al Marker

Time signature

Controllo Livello Uscita del canale Control Room (se abili-
tato) o del bus d'uscita Main Mix (vedere in seguito).

Attivita MIDI In (in-
dicatore sinistro) e
MIDI Out

Attivita uscita Audio e indi-
catore di Clipping (in alto)

Indicatori attivita ingresso
Audio e Clipping
(Default: canale Ingresso)

Riproduzione e pannello di Trasporto



= Sinoti che se la Control Room ¢ attiva gli indicatori Tasto numerico
d'attivita uscita e Clipping (cosi come il controllo del livello [
d'uscita) si riferiscono al canale Control Room. Se la Con- .

R . o |
trol Room e disabilitata questi controlli si riferiscono al bus o
d'uscita Main Mix (nella pagina Outputs della finestra VST~ [*1(Win)/] (Mac)
Connections). Per informazioni sulla Control Room vedere [

il capitolo "Control Room (solo Cubase)" a pag. 135. [0]

= In Cubase Studio il bus Main Mix viene sempre utiliz- 1

zato per il monitoring. (2]
[3-9]

= Le funzioni principali di Trasporto (Cycle/Stop/Play/

Funzione

Rewind (riavvolgimento)
Record

Cycle On/Off

Torna a Zero

Stop

Va al Locatore Sinistro
Va al Locatore Destro

Va ai markerda 3 a9

Record) si possono visualizzare anche sulla toolbar.

EEEIEEENEN

Anche il menu Transport contiene varie opzioni di
Trasporto.

Mostrare e nascondere il pannello di Trasporto

Il pannello di Trasporto appare di default quando si lancia
un nuovo progetto. Per nasconderlo o mostrarlo selezion-
are “Transport Panel” dal menu Transport (o usare il tasto
di comando rapido — di default [F2]).

Preroll e Postroll

Queste funzioni sono descritte nel capitolo “Registrazi-
one” (vedere "Preroll e PostRoll" a pag. 82).

Modificare la configurazione del pannello di Trasporto

Per personalizzare I'aspetto del pannello Trasporto, click-
destro del mouse in una zona qualsiasi del pannello e
scegliere una delle opzioni del menu a tendina che ap-
pare.

Per i dettagli vedere il paragrafo "Personalizzare con i
menu contestuali Setup” a pag. 412.

Il pad numerico

Nelle impostazioni di default dei comandi rapidi, molte op-
erazioni del pannello di Trasporto sono assegnate al pad
numerico sulla tastiera del computer. | pad numerici sono
leggermente diversi sui computer PC e Macintosh.

Tasto numerico Funzione
[Invio] Play

[+] FF (avanzamento rapido)
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Operazioni

Impostare la posizione del cursore di progetto

Ci sono molti modi per spostare la posizione del cursore
di progetto:

= Con i controlli FF e Rewind.

= Con i controlli Jog/Shuttle/Nudge sul pannello di
Trasporto (solo Cubase — vedere "Controllo velocita
Shuttle (solo Cubase)" a pag. 61.

= Trascinando il cursore di progetto con il mouse nella
parte bassa del righello.

= Cliccando nel righello.
Un doppio-click nel righello sposta il cursore e avvia/ferma la riproduzi-
one.

= Se nella pagina Transport della finestra di dialogo Pref-
erences ¢ attiva I'opzione “Locate when Clicked in Empty
Space” si puo cliccare in una qualsiasi zona vuota della
finestra Project per cambiare la posizione del cursore.

= Modificando il valore in uno dei display di posizione.

= Usando il cursore di posizione situato sopra i pulsanti di
trasporto nel pannello di Trasporto.

L'intervallo del cursore dipende dal valore Length impostato nella finestra
di dialogo Project Setup. Spostando il cursore completamente a destra,
quindi, ci si porta alla fine del progetto.

= Usando i marker (vedere "Marker" a pag. 103).

= Usando le opzioni di riproduzioni (vedere "Funzioni di
riproduzione" a pag. 62).

= Usando la funzione Play Order (vedere "Introduzione" a
pag. 94).
= Usando le funzioni del menu Transport.

Sono disponibili le seguenti funzioni:

Funzione Descrizione

Locate Selection/ Sposta il cursore di progetto a inizio o fine della selezi-
Locate Selection one corrente. E' disponibile solo se sono selezionati
End uno o pitl eventi o parti (o un intervallo di selezione).

Locate Next/
Previous Marker

Sposta il cursore di progetto al marker piti vicino a de-
stra o sinistra (vedere "Marker" a pag. 103).

Locate Next/
Previous Event

Sposta il cursore di progetto avanti o indietro ad inizio
o fine pili vicini di un qualsiasi evento sulla traccia/e
selezionata.

= Se & attiva I'opzione Snap, quando si trascina il cur-
sore di progetto il suo valore ¢ tenuto in considerazione; &
utile per trovare rapidamente posizioni precise nel pro-
getto.

= Per muovere il cursore di progetto ci sono anche molti
tasti di comando rapido (finestra di dialogo Key Com-
mands categoria Transport).

Per esempio, ¢ possibile assegnare comandi rapidi alle funzioni “Step
Bar" e “Step Back Bar”, per muovere il cursore di progetto di una misura
avanti e indietro rispettivamente.

Formati display del pannello di Trasporto

Display tempo primario (sinistra) e secondario (destra).

L'unita di tempo indicata nel righello pud essere indipen-
dente da quella visualizzata nel display del tempo princi-
pale sul pannello di Trasporto; si pud quindi visualizzare
"timecode" nel display del pannello di Trasporto e "bars
and beats" nel righello, ad esempio. Inoltre, a destra del
display tempo primario c'é quello del tempo secondario,
anch’esso indipendente; si hanno quindi tre unita di
tempo diverse time indicate nello stesso momento (nella
finestra Project, si possono creare anche tracce righello
aggiuntive— vedere "Uso di righelli multipli - tracce righello
(solo Cubase)" a pag. 33.

Si applicano le seguenti regole:

= Cambiando il formato tempo del display primario nel
pannello di Trasporto, cambia anche il formato tempo del
righello.

E’ come cambiare il formato display in Project Setup. Per avere diversi
formati display nel righello e nel display del tempo principale, quindi, si
deve cambiare il formato nel righello.

= |l formato nel display del tempo primario si stabilisce nel
menu a tendina a destra nel display di posizione princi-
pale.

2:01:36.250
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= Questa impostazione determina anche il formato tempo
indicato per i locatori sinistro e destro sul pannello di
Trasporto.

= |l display del tempo secondario € completamente in-
dipendente ed il suo formato si stabilisce nel menu a ten-
dina a destra nel display del tempo secondario.

= Per scambiare i formati tempo tra i due display cliccare
sul simbolo della doppia freccia che li divide.

Locatori sinistro e destro

| locatori sinistro e destro sono una coppia di marker di
posizione usati per specificare i punti di punch-in e
punch-out durante la registrazione ed indicare i limiti di
registrazione e riproduzione in Cycle.

= Se nel pannello di Trasporto ¢ attiva la modalita Cycle,
la zona compresa tra il locatore sinistro e quello destro &
riprodotta in continuazione.

Se pero il locatore destro & prima di quello sinistro, si ottiene la modalita
“jlump” o “skip": quando il cursore di progetto raggiunge il locatore de-
stro salta al locatore sinistro e continua da li la riproduzione.

Ci sono molti modi per impostare la posizione dei locatori:

= Per impostare il locatore sinistro premere [Cirl]/[Com-
mand] e cliccare nel righello alla posizione desiderata.
Analogamente, premendo [Alt]/[Option] e cliccando nel righello si defi-
nisce la posizione del locatore destro. Si possono anche trascinare le
“maniglie” dei locatori direttamente nel righello.

r I b
9 17 25
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Nel righello i locatori sono indicati dai “flag". L'area tra i locatori & evi-
denziata sia nel righello che nella finestra Project (vedere "Aspetto" a
pag. 416). Si noti che se il locatore destro & collocato prima di quello
sinistro, il colore del righello nella zona tra i locatori cambia (da blu a
rosso).

= Cliccare e trascinare il mouse nella parte alta del
righello per "disegnare" un intervallo tra i locatori.
Cliccando su un intervallo esistente lo si puo trascinare con il mouse.

* Premendo il tasto [Ctrl]/[Command] e [1] o [2] sul pad
numerico s'imposta il locatore sinistro o destro alla posiz-
ione del cursore di progetto.

Analogamente, premendo [1] o [2] sul pad numerico (senza [Cirl]/[Com-
mand]) si colloca il cursore di progetto alla posizione del locatore sinistro
o destro; sono comandi rapidi di default (& possibile cambiarli a piacere).

= Creando marker Cycle si pud memorizzare un numero
qualsiasi di posizioni del locatore sinistro o destro che in
seguito possono essere richiamate con un semplice dop-
pio-click del mouse sul rispettivo marker (vedere "Marker
Cycle" a pag. 104).

= L'opzione “Locators to Selection” nel menu Transport
(comando rapido di default [P]) imposta i locatori intorno
alla selezione corrente.

Questa opzione & disponibile se sono selezionati uno o piti eventi, op-
pure é stato eseguito un intervallo di selezione.

= |locatori si possono anche regolare numericamente nel
pannello di Trasporto.

Cliccando sui pulsanti L/R nella sezione locatore del pannello di
Trasporto si colloca il cursore di progetto al rispettivo locatore. Pre-
mendo [Alt]/[Option] e cliccando il pulsante L o R, il locatore corrispon-
dente & collocato alla posizione corrente del cursore di progetto.

Controllo velocita Shuttle (solo Cubase)

Il controllo velocita Shuttle (la rotellina esterna sul pan-
nello di Trasporto) consente di riprodurre il progetto avanti
e indietro a qualsiasi velocita; &€ comodo per individuare un
punto particolare o “entrare” in qualsiasi posizione nel
progetto.

= Per avviare la riproduzione ruotare a destra la rotellina di
velocita Shuttle .
Piti a destra si muove, maggiore ¢ la velocita di riproduzione.

* Ruotandola a sinistra il progetto & riprodotto al con-
trario.

Anche in questo caso la velocita di riproduzione dipende da quanto si
ruota a sinistra la rotellina di velocita Shuttle.

Riproduzione e pannello di Trasporto



Scrubbing progetto - Jog Wheel (solo Cubase)
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La rotellina centrale sul pannello di Trasporto si chiama
Jog Wheel. Cliccandola e trascinandola a destra o sinistra
si muove manualmente la posizione di riproduzione avanti
o indietro — come lo "scrubbing" su un nastro magnetico.
Cio consente di individuare posizioni precise nel progetto.

= Si noti che la Jog Wheel & una "manopola senza fine” —
si puo ruotarla tante volte quante servono per spostarsi
alla posizione desiderata.

Piu velocemente si muove la rotellina maggiore € la velocita di riproduzi-
one.

* Cliccando sulla Jog Wheel durante la riproduzione,
quest'ultima si ferma automaticamente.

Pulsanti di posizione nudge (solo Cubase)

n_n

Coni pulsanti "+" e "=" al centro della sezione Shuttle/Jog
si puo "ritoccare" la posizione del cursore di progetto a
sinistra o destra rispettivamente. Ogni volta che si clicca
su un pulsante nudge, il cursore di progetto si sposta di
un frame.

Opzioni ed Impostazioni

Opzione “Return to Start Position on Stop”

Questa opzione si trova nella pagina Transport della
finestra Preferences (menu File in Windows o menu Cu-
base in Mac OS X).

= Se I'opzione “Return to Start Position on Stop” ¢ attiva,
quando si ferma la riproduzione il cursore di progetto
torna automaticamente all’'ultima posizione dalla quale &
iniziata la riproduzione.

= Se l'opzione “Return to Start Position on Stop” non &
attiva, quando si ferma la riproduzione il cursore di pro-
getto rimane in posizione .

Premendo nuovamente Stop il cursore di progetto si porta all'ultima po-
sizione in cui ¢ iniziata la registrazione o riproduzione.

Traccia disabilitata/abilitata

Per le tracce audio, il menu contestuale traccia contiene
I'opzione “Disable Track”, la quale interrompe I'attivita
dell’hard-disk sulla traccia (al contrario del Mute che toglie
semplicemente il volume in uscita). Registrando spesso
“take alternativi” si ottengono molti take su tracce diverse
che, sebbene silenziate, nel corso della riproduzione in re-
alta sono ancora “suonate” dall’'hard-disk; I'hard-disk,
quindi, lavora inutilmente. In queste situazioni & meglio at-
tivare 'opzione “Disable Track".

= Selezionare “Disable Track” per le tracce da conservare
nel progetto (ma da non riprodurre ora).

Per abilitare di nuovo le tracce disabilitate selezionare “Enable Track” dal
menu contestuale traccia.

Funzioni di riproduzione

Oltre ai controlli di trasporto standard nel pannello di
Trasporto, anche il menu Transport presenta varie opzioni
che controllano la riproduzione; esse sono:

Opzione Descrizione

Postroll from
Selection Start/End

Awvia la riproduzione da inizio o fine dell'intervallo
selezionato corrente, fermandola dopo il tempo
stabilito nel campo Postroll sul pannello di
Trasporto.

Preroll to Selection
Start/End

Awvia la riproduzione da una posizione prima o
dopo l'intervallo corrente selezionato, fermandola
rispettivamente a inizio o fine della selezione. La
posizione d'inizio riproduzione si definisce nel
campo Preroll sul pannello di Trasporto.

Play from Selection
Start/End

Attiva la riproduzione da inizio o fine della selezione
corrente.

Play until Selection
Start/End

Attiva la riproduzione due secondi prima inizio o
fine della selezione corrente, fermandola rispettiva-
mente a inizio o fine della selezione.

Play until Next Marker Attiva la riproduzione dalla posizione del cursore di
progetto, fermandola al marker successivo.

Play Selection Range Attiva la riproduzione dall'inizio della selezione cor-
rente, fermandola alla fine della selezione.

Loop Selection Attiva la riproduzione dall'inizio della selezione cor-

rente, ripetendola quando ne raggiunge la fine.

/N Le opzioni elencate sopra (tranne “Play until Next
Marker") sono disponibili solo se sono selezionati
uno o pil eventi, oppure c'é un intervallo di selezi-
one.

Riproduzione e pannello di Trasporto



Funzione Chase

La funzione Chase garantisce che gli strumenti MIDI
suonino correttamente quando si colloca il cursore di pro-
getto in una nuova posizione e s’avvia la riproduzione. Per
farlo, il programma trasmette agli strumenti MIDI una serie
di messaggi MIDI ogni volta che nel progetto ci si sposta
ad una nuova posizione, assicurando cosi che tutti i dis-
positivi MIDI siano configurati opportunamente per quanto
riguarda eventi Program Change, Controller (come il Vol-
ume MIDI), ecc..

Per esempio, supponiamo di avere una traccia MIDI con
un evento Program Change inserito all'inizio. Questo
evento cambia il suono del synth in un piano.

All'inizio del primo chorus ¢'é un altro evento Program
Change che cambia il suono dello stesso synth in archi.

A questo punto si riproduce la song, che inizia con un
suono di piano e poi diventa il suono d'archi. A meta del
chorus si ferma e riavvolge ad un punto compreso tra I'in-
izio ed il secondo Program Change. Il synth continua a
suonare gli archi, mentre in realta in questa sezione
dovrebbe esserci il piano!

La funzione Chase si occupa di questo: se gli eventi Pro-
gram Change sono "inseguiti" (chased), Cubase segue la
musica fin dall'inizio, trova il primo evento Program
Change e lo trasmette al synth, impostandolo al suono
corretto.

La stessa cosa avviene anche per altri tipi d'eventi. Il

parametro Chase Events nella finestra Preferences (pag-
ina MIDI ) determina i tipi d'eventi "inseguiti"quando ci si
colloca ad una nuova posizione e s'avvia la riproduzione.

~ Chase Events
W Hote
Paly Prezsure
Cartraller

Chaze not limited to Part Boundaries
Program Change
Aftertouch
Pitchbend
W Sy:ex
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= Sono "inseguiti" i tipi d'eventi per i quali & inserita la
spunta nel rispettivo box.

= Nella sezione Chase Events della finestra Preferences
(pagina MIDI) c'¢ anche 'opzione “Chase not limited to
Part Boundaries”.

Attivando questa opzione, sono "inseguiti" anche i controller MIDI fuori
dai limiti della parte (la funzione Chase, ciog, & applicata alle parti toc-
cate dal cursore e a tutte le parti alla sua sinistra). Per progetti molto
grandi, tuttavia, si consiglia di disattivare questa opzione, poiché essa
rallenta notevolmente le operazioni di posizionamento e Solo. Quando
questa opzione non ¢& attiva, i controller MIDI sono "inseguiti" solamente
all'intero delle parti che si trovano sotto la posizione del cursore.

Riproduzione e pannello di Trasporto
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Presentazione

Questo capitolo descrive i vari metodi di registrazione in
Cubase. Poiche & possibile registrare sia tracce audio che
MIDI, sono descritti entrambi i metodi.

Prima di iniziare
Questo capitolo presume che siano familiari alcuni conc-

etti elementari di registrazione e che siano state eseguite
le seguenti operazioni:

= Hardware audio configurato, collegato e regolato cor-
rettamente.

= Progetto aperto e configurato con i parametri e le im-
postazioni desiderate.

| parametri di configurazione del progetto determinano formato di regis-
trazione, frequenza di campionamento, durata del progetto, che influen-
zano le registrazioni audio eseguite. Vedere "Finestra di dialogo Project
Setup" a pag. 34.

= Se si registra il MIDI, i dispositivi MIDI devono essere
collegati e configurati correttamente.

Metodi di registrazione elementari

Questo capitolo descrive i metodi generali usati per regis-
trare. Tuttavia, ci sono preparazioni e procedure speci-
fiche rispettivamente per la registrazione audio e MIDI.
Prima d'iniziare a registrare si consiglia di consultare i
capitoli "Specifiche di registrazione audio" a pag. 67 e
"Specifiche di registrazione MIDI a pag. 77.

Abilitare una traccia alla registrazione

Cubase puo registrare su una singola traccia o su pit
tracce (audio e/o MIDI) simultaneamente. Per preparare
una traccia alla registrazione, cliccare sul suo pulsante
Record Enable nella Track list, nell'lnspector o nel Mixer.
Una volta attivo, il pulsante(i) s'illumina in rosso, indicando
che la modalita di registrazione & pronta.
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Pulsante Record Enable nell'lnspector, Track list e Mixer.

= Se nella finestra Preferences (pagina Editing—Project
& Mixer) ¢ attiva I'opzione “Enable Record on Selected
Track”, le tracce sono automaticamente abilitate alla reg-
istrazione quando le si seleziona nella Track list.

= Il numero preciso di tracce audio registrabili simulta-
neamente dipende dalle prestazioni di CPU e hard-disk.
Nella finestra Preferences (pagina VST) ¢'é I'opzione “Warn on Process-
ing Overloads”. Attivandola, quando in registrazione l'indicatore di
risorse della CPU (sul pannello di Trasporto) s'ilumina appare un mes-
saggio d'awviso.

Attivazione della registrazione manuale

La registrazione inizia cliccando sul pulsante Record nel
pannello di Trasporto o sulla toolbar (o con il tasto di co-
mando rapido corrispondente, di default [*] sul pad nu-
merico); si pud avviare in Stop (dalla posizione corrente
del cursore di progetto o dal locatore sinistro) oppure nel
corso della riproduzione:

= Attivando la registrazione in Stop con I'opzione “Start
Record at Left Locator” del menu Transport attiva, essa in-
izia da locatore sinistro.

E' applicato il valore Preroll o il count-in del metronomo (vedere "Preroll e
Postroll" a pag. 82).

= Attivando la registrazione in Stop con I'opzione “Start
Record at Left Locator” non attiva, essa inizia dalla posiz-
ione corrente del cursore di progetto.

= Attivando la registrazione in riproduzione, Cubase
passa subito in modalita Record ed inizia a registrare dalla
posizione corrente del cursore di progetto.

Questa funzionalita & nota come "punch in manuale.

Registrazione



Attivare la registrazione in modalita Sync

Sincronizzando Cubase ad un dispositivo esterno (pul-
sante Sync attivo sul pannello di Trasporto) ed attivando la
registrazione, il programma entra in modalita “registrazi-
one pronta" (s'illumina il pulsante Record sul pannello di
Trasporto). La registrazione inizia quando Cubase riceve
un segnale timecode valido (o cliccando manualmente sul
pulsante Play). Per maggiori informazioni vedere il capitolo
"Sincronizzazione" a pag. 367.

Attivazione registrazione automatica

Cubase puo passare automaticamente dalla riproduzione
alla registrazione ad una determinata posizione. Si tratta
del “punch in automatico”. Un classico impiego di questa
funzionalita si ha quando bisogna sostituire una sezione
della registrazione ma si vuole sentire il materiale gia reg-
istrato fino alla posizione d'inizio registrazione.

1. Collocare il locatore sinistro alla posizione in cui si de-
sidera iniziare la registrazione.

2. Attivare il pulsante Punch In sul pannello di Trasporto.

Marmal

AUTOE OFF

Pulsante Punch In attivo.

3. Iniziare la riproduzione da una posizione qualsiasi
prima del locatore sinistro.

Quando il cursore di progetto arriva al locatore sinistro la registrazione
inizia automaticamente.

Fermare la registrazione

Anche questo si puo fare automaticamente o manual-
mente:

= Ciccando sul pulsante Stop nel pannello di Trasporto (o
usando il tasto di comando rapido corrispondente key, di
default [0] sul pad numerico), la registrazione si ferma e
Cubase passa in modalita Stop.

= Cliccando sul pulsante Record (o usando il tasto di co-
mando rapido per la registrazione, di default [*]), la regis-
trazione si disattiva ma la riproduzione continua.

Questa funzionalita & nota come “punch out manuale”.
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= Attivando il pulsante Punch Out sul pannello di
Trasporto, la registrazione si ferma quando il cursore di
progetto arriva al locatore destro.

Si tratta del “punch out automatico”; combinandolo con il punch in auto-
matico si pud definire una sezione specifica da registrare — molto utile
per sostituire una determinata parte della registrazione. Vedere anche
"Stop dopo un Punch Out automatico" a pag. 82.

—— Mormal

Punch In e Punch Out attivi.

Registrazione in Cycle

Cubase puo registrare e riprodurre in Cycle — un loop. Si

specifica inizio e e fine del ciclo impostando i locatori sin-
istro e destro. Quando il ciclo & attivo, la sezione selezion-
ata & ripetuta in modo omogeneo fino a quando si preme

Stop o si disattiva la modalita ciclica.

= Per attivare la modalita ciclica, cliccare sul pulsante Cy-
cle sul pannello di Trasporto.

A questo punto, avviando la riproduzione, la sezione compresa tra i loca-
tori sinistro e destro si ripete continuamente fino a quando la si ferma.

. 0 0:01:49.000

Modalita Cycle attiva

= Per registrare in Cycle, si puo iniziare la registrazione
dal locatore sinistro, da prima dei locatori o dall'interno del
ciclo, in Stop o durante la riproduzione.

Non appena il cursore del progetto raggiunge il locatore destro, questo
torna indietro al locatore sinistro e continua a registrare un nuovo giro.

= | risultati della registrazione ciclica dipendono dalla mo-
dalita di registrazione Cycle e sono diversi per I'audio e il
MIDI (vedere "Registrazione audio in Cycle" a pag. 73 e
"Registrazione MIDI in Cycle" a pag. 79).

Registrazione



Funzione Audio pre-record

Questa funzione permette di "catturare" fino ad 1 minuto di
audio entrante che si riproduce “dopo il fatto” in Stop o du-
rante la riproduzione. Cio & possibile perché Cubase "cat-

tura" I'audio entrante in un buffer di memoria anche quando
non & in registrazione.

Procedere come segue:
1. Aprire la finestra Preferences.

2. Nell'elenco a sinistra selezionare “Record” per aprire
la pagina Record.

3. Specificare un tempo (fino a 60 secondi) nel campo
“Audio Pre-Record Seconds”.
Cio attiva il buffer d'ingresso audio per la funzione Pre-Record.

4. Assicurarsi che una traccia audio sia abilitata per la
registrazione e riceva l'audio dalla sorgente di segnale.

5. Quando ¢ stato riprodotto del materiale audio da "cat-
turare" (in Stop mode o durante la riproduzione) cliccare
sul pulsante Record.

6. Dopo alcuni secondi fermare la registrazione.

Si crea un evento audio che inizia alla posizione in cui si trovava il cursore
di progetto quando ¢ stata attivata la registrazione. Cio significa che se

ci si trovava in Stop ed il cursore era all'inizio del progetto, il passo suc-
cessivo sara quello di spostare I'evento a destra; se invece si stava suo-
nando insieme al progetto, I'evento deve essere lasciato dove si trova.

7. Selezionare il tool Arrow e collocare il cursore sul lato
sinistro in basso dell’'evento, in modo che appaia una dop-
pia freccia, quindi cliccare e trascinare a sinistra il mouse.
L'evento ¢ esteso ed ¢ inserito I'audio riprodotto prima dell'attivazione
della registrazione — se si suonava durante la riproduzione, le note "cat-
turate" sono collocate esattamente dove sono state suonate rispetto al
progetto.

I
8

9

10

La registrazione & stata attivata all'inizio della misura 9. Cio & indicato
da un segmento blu nell’evento audio.
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Specifiche di registrazione audio

Selezionare un formato file di registrazione

Il formato dei file registrati s'imposta nella finestra di dial-
ogo Project Setup del menu Project. Ci sono tre im-
postazioni: "Sample rate", "Record format (bit depth)" e
"Record file type". La frequenza di campionamento si sta-
bilisce una volta per sempre quando s'inizia un nuovo pro-
getto, mentre formato di registrazione e tipo di file si
possono modificare in ogni momento.

Record file type

Record File Type definisce i tipi di file creati quando si
registra:

Tipo file Descrizione

Wave File | file Wave hanno estensione “.wav” e sono un formato
file comune su piattaforma PC.

Wave 64 File ~ Wave64 ¢ un formato di Sonic Foundry Inc. Come audio

& identico al formato Wave, ma la struttura interna del file
ne rende possibile dimensioni molto piu grandi. E' utile
per lunghe registrazioni dal vivo in surround, ad esempio,
ove i file audio possono diventare enormi.

(solo Cubase)

Broadcast In termini di contenuto audio & uguale ai normali file

Wave File Wave, ma contiene stringhe di testo che forniscono infor-
mazioni aggiuntive sul file (vedere in seguito).

AIFF File Audio Interchange File Format € uno standard sviluppato

da Apple Computer Inc. | file AIFF hanno estensione “.aif"
e sono usati con la maggior parte delle piattaforme.
Come i file Broadcast Wave, anche i file AIFF possono
contenere stringhe di testo (vedere in seguito).

= Selezionando i formati Broadcast Wave File o AIFF &
possibile specificare Autore, Descrizioni e Riferimenti in
stringhe di testo incluse nel file registrato.

Si usa la pagina Record-Broadcast Wave nella finestra Preferences.

Record format (bit depth)

Le opzioni disponibili sono 16 bit, 24 bit e 32 bit a virgola
mobile. Si consiglia di usare i seguenti criteri:

= Normalmente, selezionare il formato di registrazione in
base alla risoluzione bit offerta dall'hardware audio.

Per esempio, se 'hardware audio ha convertitori A/D (ingressi) a 20 bit,
& meglio registrare ad una risoluzione di 24 bit per sfruttare tutti i bit dis-
ponibili, ma se I'hardware audio ha ingressi a 16 bit non ha senso regis-
trare ad una risoluzione bit superiore — si ottengono solamente file audio
pit grandi ma non c'¢ differenza nella qualita audio, a meno che si registri
con gl effetti — vedere "Registrare con effetti (solo Cubase)" a pag. 75.
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= Piu alta ¢ la risoluzione bit, pit grandi sono i file e mag-
giore ¢ il consumo di risorse dell'hard-disk.
Se cio & un problema, diminuire il valore del parametro Record format.

/N Per maggiori informazioni sulle opzioni nella finestra
di dialogo Project Setup vedere "Finestra di dialogo
Project Setup" a pag. 34.

Configurare la traccia

Creare una traccia e scegliere la configurazione canale

Le tracce audio si possono configurare in mono, stereo o
surround (solo Cubase) con praticamente qualsiasi com-
binazione di canali (CRS, 5.1, 7.1, 10.2, ecc.). Ci®d con-
sente di registrare o importare un file con canali multipli e
gestirlo come un'unica entita, senza bisogno di scomporlo
in piti file mono, ecc.. Il percorso del segnale di una traccia
audio mantiene la propria configurazione canale dal bus
d'ingresso, all'EQ, al livello, fino alle impostazioni del Mixer
sul bus d'uscita.

La configurazione canale si specifica creando la traccia:

1. Selezionare “Add Audio Track” dal menu contestuale
della Track list o dal menu Project (o doppio-click in una
zona vuota della Track list quando ¢ selezionata una trac-
cia audio — se & selezionata una traccia MIDI, un doppio
click nella Track list crea una nuova traccia MIDI).

Appare una finestra di dialogo con il menu a tendina di configurazione.

2. Selezionare il formato desiderato dal menu a tendina.
In Cubase Studio, si puo scegliere tra mono e stereo. In Cubase, i formati
pit comuni sono indicati direttamente nel menu a tendina, ed i rimanenti
formati surround nel submenu “More...". Per un elenco dei formati surround
disponibili vedere "Configurazione del bus d'uscita" a pag. 154.

= |l Browse in questa finestra di dialogo consente di
sfogliare I'nard-disk alla ricerca dei Preset, che possono
essere usati come base (o template) per le tracce.

Cio & descritto in dettaglio nel capitolo "Preset traccia” a pag. 259.

3. Cliccare OK.

Appare una traccia, impostata alla configurazione canale specificata. Nel
Mixer appare una striscia canale corrispondente. non & possibile modifi-
care la configurazione canale di una traccia.

Selezionare un bus d’ingresso per la traccia

Si presume che siano stati aggiunti e configurati i bus d'in-
gresso necessari (vedere "Configurare i bus" a pag. 14).
Prima di registrare bisogna specificare nell'Inspector o nel
Mixer da quale bus d'ingresso registra la traccia:

* Nell'Inspector si seleziona un bus d'ingresso dal menu a
tendina Input Routing in alto.

Come descritto nel capitolo "L'Inspector” a pag. 28, I'Inspector visualizza
le impostazioni della traccia selezionata; per mostrare o nascondere 'In-
spector cliccare sul pulsante “Show/Hide Inspector” nella toolbar della
finestra Project.

Cliccare qui per mostrare/nascondere |'Inspector.

8 B (RN

Show Inspeckor

Audio 01

Audio 01

Cliccare qui per selezionare
un bus d'ingresso per la
traccia.

= Nel Mixer si seleziona un bus d'ingresso nel menu a ten-
dina Input Routing in cima alla striscia canale della traccia.
Se questo menu non ¢ visibile, si deve aprire la veduta routing del Mixer
cliccando sul pulsante “Show Routing” nel pannello comune esteso del
Mixer, oppure selezionando “Show Routing View" dal submenu Window
nel menu contestuale del Mixer. Per maggiori informazioni sul Mixer ved-
ere "Configurare il Mixer" a pag. 111.

Cliccare qui per
selezionare un
bus d'ingresso
per la traccia.

Cliccare qui per mostrare o
nascondere le impostazioni
d'ingresso e uscita.

(‘ Mixer

X
Show Routing |
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Selezionare una cartella per i file audio registrati
(solo Cubase)

Ogni progetto di Cubase ha la propria cartella progetto
contenente (tra le altre cose) una cartella “Audio”. Di de-
fault, qui sono salvati i file audio registrati . Tuttavia, si pud
selezionare cartelle indipendenti per ogni traccia audio, se
necessario:

1. Per selezionare la stessa cartella di registrazione per
piu tracce audio, selezionare le tracce con uno [Shift] o
[Ctrl]/[Command]-click su di esse nella Track list.

2. Click-destro nella Track list su una delle tracce per
aprire il menu contestuale della traccia.

3. Selezionare “Set Record Folder”.

4. Con la finestra di dialogo che appare individuare la
cartella desiderata (o crearne una nuova con il pulsante
Create).

Consiglio: per avere cartelle separate in base al tipo di materiale audio
(parlato, suoni d'ambiente, musica, ecc.) si possono creare sotto-cartelle
nella cartella "Audio” del progetto ed assegnare le varie tracce alle di-
verse sotto-cartelle. In questo modo, tutti i file audio restano nella cartella
del progetto, facilitandone la gestione nel progetto stesso.

= Si possono avere tracce diverse registrate in destinazi-
oni completamente diverse, perfino su hard-disk. Tuttavia,
in caso di spostamento o archiviazione del progetto si ris-
chia di perdere alcuni file. La soluzione € usare la funzione
“Prepare Archive” nel Pool per riunire tutti i file esterni
nella cartella di progetto (vedere "Funzione Prepare Ar-
chive" a pag. 235).

Impostare i livelli d’ingresso

Quando si registra il suono in digitale & importante rego-
lare correttamente i livelli d'ingresso — abbastanza alti, per
un basso rumore di fondo e un'alta qualita audio, ma non
troppo elevati per evitare il clipping (distorsione digitale).

In genere, il clipping si ha nell'hardware audio, quando un
segnale analogico a livello troppo elevato & convertito in
digitale dai convertitori A/D hardware.

* In Cubase, si pud avere un clipping quando il segnale in
arrivo dal bus d'ingresso € scritto in un file sull’hard-disk.
Questo perche in Cubase si possono eseguire impostazioni sul bus d'in-
gresso, aggiungere EQ, effetti, ecc. al segnale da registrare. Cio pud au-
mentare il livello del segnale, provocando un clipping nel file audio
registrato.
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La procedura per controllare il livello del segnale in arrivo
all'hardware audio € leggermente diversa, dipende se si
usa Cubase o Cubase Studio:

Cubase

In Cubase, il livello d'ingresso si controlla sul canale d'in-
gresso.

Per verificare il livello del segnale "non processato" che
arriva all’hardware audio bisogna commutare gli indicatori
di livello in modalita “Meter Input”. In questa modalita, gli
indicatori di livello del canale d'ingresso mostrano il livello
del segnale all'ingresso del bus, prima di qualsiasi rego-
lazione (guadagno d'ingresso, EQ, effetti, livello o pan):

1. Click-destro nella finestra Mixer.
Appare il menu contestuale del Mixer.

2. Selezionare il submenu Global Meter Settings ed ass-
icurarsi che sia attiva I'opzione “Meter Input”.

3. Riprodurre 'audio ed osservare I'indicatore di livello
del canale d'ingresso.

Il segnale deve essere il piti alto possibile senza superare 0 dB (I'indica-
tore Clip del bus d'ingresso non si deve illuminare).

Indicatore Clip.

4. Se necessario, regolare il livello d'ingresso con uno
dei seguenti metodi:

* Regolando il livello d'uscita della sorgente sonora o del
mixer esterno.

= Usando il programma d’applicazione dell’hardware au-
dio per impostare i livelli d’ingresso (se possibile).
Vedere la documentazione tecnica dell’hardware audio.

= Se I'hardware audio supporta la funzionalita ASIO Con-
trol Panel & possibile impostare il livello d'ingresso.

Per accedere al pannello di controllo ASIO aprire la finestra di dialogo
Device Setup dal menu Devices e nell'elenco a sinistra (sotto "VST Au-
dio System”) selezionare la propria scheda audio. Una volta selezionata
la scheda audio aprire il pannello di controllo ASIO cliccando sul pul-
sante Control Panel nella sezione delle impostazioni a destra.
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Il passo successivo & verificare il livello dell'audio scritto
nel file sull'hard-disk. Cio & necessario solo se sono state
eseguite regolazioni sul canale d'ingresso input channel
(livello, EQ, effetti in Insert, ecc.). Si noti inoltre che:

= Registrando nel formato 32 bit a virgola mobile, la
risoluzione bit non & ridotta — non c'é quindi rischio di clip-
ping in questa fase.

Inoltre, si conserva perfettamente la qualita audio. Si consiglia quindi di
usare il formato 32 bit a virgola mobile quando si registra con effetti. Ve-
dere "Registrare con effetti (solo Cubase) a pag. 75.

* Registrando nei formati a 16 o 24 bit, il margine dis-
ponibile & inferiore, quindi si pud avere un clipping se il
segnale e troppo elevato. Per evitarlo, regolare il livello del
segnale nel modo seguente:

1. Aprire il menu contestuale del Mixer e selezionare
“Meter Post-Fader” dal submenu Global Meter Settings.

2. Configurare il canale d'ingresso, aggiungendo I'EQ e/
o gli effetti desiderati.

Per alcuni effetti si dovra regolare il livello del segnale inviato all'effetto —
per farlo usare la manopola Input Gain. Si noti che bisogna premere
[Shift] o [Alt]/[Option] per regolare il guadagno d'ingresso.

3. Riprodurre I'audio e controllare I'indicatore di livello
del canale d'ingresso.

Il segnale deve essere ragionevolmente alto senza raggiungere perd 0
dB (non deve illuminarsi I'indicatore Clip del bus d'ingresso ).

4. Se necessario, regolare il livello del segnale con il
fader del canale d'ingresso.

Cubase Studio

In Cubase Studio, i canali d'ingresso non sono visibili nel
Mixer; il livello quindi si controlla sulla striscia di canale
della traccia sulla quale si sta registrando:

1. Individuare la striscia canale della traccia che sta per
essere registrata.

2. Attivare il monitoraggio del canale cliccando sul pul-
sante altoparlante accanto al fader.

Con il monitoraggio attivo, I'indicatore mostra il livello del segnale audio
entrante.
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3. Suonare la sorgente audio da registrare e controllare
I'indicatore di livello del canale.

4, Regolare il livello d'uscita della sorgente audio in
modo che gli indicatori salgano, ma senza arrivare a 0 dB.
Osservare l'indicatore numerico del livello di picco, situato sotto I'indica-
tore nella striscia del canale bus. Per resettare I'indicatore del livello di
picco, cliccarci sopra con il mouse.

= Sideve regolare il livello d'uscita della sorgente audio
— in Cubase Studio non si possono usare i fader per rego-
lare il livello d'ingresso!

= Un altro metodo per osservare i livelli d'ingresso & us-
are il pannello di controllo dell'hardware audio (se ha gli
indicatori del livello d'ingresso); potrebbe essere possibile
anche regolare il livello d'ingresso.

Per i dettagli vedere la documentazione dell'hardware audio.

Monitoraggio

In questo contesto, “monitorare” significa ascoltare il seg-
nale d'ingresso durante la registrazione. Ci sono tre modi
per farlo: in Cubase, esternamente (ascoltando il segnale
prima che entri in Cubase) o usando la funzione ASIO Di-
rect Monitoring (una combinazione degli altri due metodi)
- vedere in seguito.

Monitoraggio in Cubase

Monitorando in Cubase, il segnale d'ingresso & mixato
con la riproduzione audio. Il vantaggio € che si possono
regolare livello di monitoraggio e panning nel Mixer ed ag-
giungere effetti ed EQ al segnale monitor come in regis-
trazione (usando la striscia canale della traccia — non il
bus d'ingresso!).

Lo svantaggio del monitoraggio in Cubase & che il seg-
nale monitorato ¢ ritardato dal valore della latenza (che
dipende da hardware audio e driver). Per il monitoraggio
in Cubase, quindi, serve un hardware audio a bassa
latenza. La latenza hardware si pud vedere nella finestra di
dialogo Device Setup (pagina VST Audio System).

= Usando plug-in effetti con alte latenze interne, la funzi-
one di compensazione automatica del ritardo in Cubase
aumenta la latenza.

Se cio & un problema, si puo usare la funzione Constrain Delay Compen-
sation mentre si registra; vedere il capitolo "Strumenti VST" nel docu-
mento in pdf separato "Working with MIDI".
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Monitorando in Cubase, si pud scegliere una delle quattro
modalita Monitor nella finestra Preferences (pagina VST):

VST

ManLial

v Marual
while Record Enabled
While Record Running
Tapemachine Style

nabled uzsing rore than one physical CPU core

dz

* Manual.

Consente di attivare/disattivare il monitoraggio in ingresso cliccando sul
pulsante Monitor nell'lnspector, nella Track list o nel Mixer.

= While Record Enabled.

Si puo sentire la sorgente audio collegata al canale d'ingresso ogni volta
che la traccia ¢ abilitata alla registrazione.

= While Record Running.

Attiva il monitoraggio in ingresso solo durante la registrazione.

* Tapemachine Style.

Simula il funzionamento standard di una piastra a nastro: monitoraggio in
ingresso in Stop e durante la registrazione, ma non in riproduzione.

= Solo Cubase: nella finestra Preferences (pagina VST—
Metering) c'é I'opzione “Map Input Bus Metering to Audio
Track (in Direct Monitoring)”.

Se nella finestra di dialogo Device Setup ¢ attivo il Direct Monitoring,
questa opzione consente di "mappare" I'indicatore del bus d'ingresso
sulle tracce audio abilitate al monitoraggio. Cio permette di osservare i
livelli d'ingresso delle tracce audio quando si lavora nella finestra Project.

Quando nella finestra di dialogo Device Setup & attivo il
Direct Monitoring, questa funzione opera cosi:

* Se I'opzione “Map Input Bus Metering to Audio Track (in Di-
rect Monitoring)" ¢ attiva, le tracce audio mostrano 'indicazi-
one del segnale proveniente dal bus d'ingresso al quale sono
assegnate non appena la traccia ¢ abilitata alla registrazione.
Si noti che le tracce rispecchiano il segnale al bus d'ingresso
(cioe si vede lo stesso segnale in entrambi i posti). Quando si
usa l'indicazione "mappata’, tutte le funzioni (ad esempio, il
trimming) che si applicano alla traccia audio non si riflettono
sui propri indicatori.

* Se I'opzione “Map Input Bus Metering to Audio Track (in Di-
rect Monitoring)” non & attiva, gli indicatori funzionano come al
solito

= In Cubase Studio, le tracce audio mostrano sempre I'in-
dicazione del bus d'ingresso, vedere "Cubase Studio" a
pag. 70.

71

Monitoraggio esterno

Per il monitoraggio esterno (I'ascolto del segnale d'in-
gresso prima che entri in Cubase) serve un mixer esterno
che misceli la riproduzione audio con il segnale d'in-
gresso. si pud usare un mixer hardware o un'applicazione
mixer per I'hnardware audio, se ha una modalita per cui I'in-
gresso audio & inviato di nuovo in uscita (in genere si chi-
ama “Thru", “Direct Thru” o simili).

Usando il monitoraggio esterno, non si pud controllare il
livello del segnale monitor dall'interno di Cubase, né ag-
giungere effetti VST o EQ al segnale monitor. In questa
modalita, pero, la latenza dell’hardware audio non influ-

enza il segnale monitor.

= Per usare il monitoraggio esterno, inoltre, bisogna as-
sicurarsi che non sia attivo il monitoraggio in Cubase.
Nella finestra Preferences (pagina VST) selezionare la modalita di moni-
toraggio “Manual” e non attivare i pulsanti Monitor.

ASIO Direct Monitoring

Se I'hardware audio & ASIO 2.0 compatibile, puo sup-
portare I'ASIO Direct Monitoring. In questa modalita, il
monitoraggio vero e proprio avviene nell’hardware audio (il
segnale d'ingresso & inviato di nuovo in uscita). Il monitor-
aggio, tuttavia, si controlla da Cubase. La funzione di mon-
itoraggio dell'hardware audio, quindi, puo essere attivata o
disattivata automaticamente da Cubase, proprio come
quando si utilizza il monitoraggio interno.

= Per attivare I'ASIO Direct Monitoring, aprire la finestra di
dialogo Device Setup nel menu Devices ed inserire la
spunta nel box Direct Monitoring alla pagina VST Audio
System.

Se il box di spunta & sfumato in grigio, I'hardware audio (o il driver) non
supporta la funzionalita ASIO Direct Monitoring. Per i dettagli consultare
il costruttore dell'hardware audio.

= Se ASIO Direct Monitoring ¢ attiva, si pud scegliere una
modalita di monitoraggio nella finestra Preferences (pag-
ina VST), come quando si monitora in Cubase (vedere
"Monitoraggio in Cubase" a pag. 70).

* In base all'hardware audio, puo essere possibile rego-
lare livello di monitoraggio e panning dal mixer.
Consultare la documentazione tecnica dell'hardware audio.

* In questa modalita, Effetti VST ed EQ non possono es-
sere applicati al segnale monitor, poiché quest'ultimo non
passa in Cubase.
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* In base all'hardware audio, ci potrebbero essere parti-

colari limiti sulle uscite audio utilizzabili per il monitoraggio
diretto.

Per i dettagli sul routing dell’'hardware audio vedere la documentazione
tecnica specifica.

* La latenza dell’hardware audio non influenza il segnale
monitor quando si usa I’ASIO Direct Monitoring.

Registrazione

La registrazione si esegue usando un qualsiasi metodo
standard di registrazione (vedere "Metodi di registrazione
elementari" a pag. 65). Al termine della registrazione, si
crea un file audio nella cartella Audio all'interno della car-
tella di progetto. Nel Pool, si crea una clip audio per il file
audio e sulla traccia di registrazione appare un evento au-
dio che riproduce l'intera clip. Infine, & calcolata un'im-
magine per la forma d’'onda dell’evento. Se la registrazione
& stata lunga, tutto cid pud richiedere molto tempo.

= Se nella finestra Preferences (pagina Record) ¢ attiva
I'opzione “Create Audio Images During Record”, I'immag-
ine della forma d'onda ¢ calcolata e visualizzata in tempo
reale durante il processo di registrazione.

Questi calcoli in tempo reale consumano risorse di processo - se il pro-
cessore € lento o si lavora su un progetto che consuma molte risorse
della CPU & meglio disattivare questa opzione.

Annullare una registrazione

Se il materiale registrato non piace lo si pu6 cancellare
selezionando Undo dal menu Edit. Ecco cosa avviene:

= L'evento(i) appena creato & rimosso dalla finestra
Project.

= La(e) clip audio nel Pool sono collocate nella cartella
Trash (Cestino).

= 1I(i) file audio registrato non & rimosso dall’hard-disk.
Tuttavia, poiché le clip corrispondenti sono state spostate nella cartella
Trash ¢ possibile cancellare i file aprendo il Pool e selezionando “Empty
Trash” del menu Pool, vedere "Eliminazione dall'hard-disk" a pag. 229.
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Registrare eventi sovrapposti

La regola di base per le tracce audio € che ognuna di esse
puo riprodurre un solo evento audio alla volta. Se ci sono
uno o piu eventi sovrapposti, quindi, se ne pud sentire so-
lamente uno in un determinato istante.

Cio che avviene quando si registrano eventi sovrapposti
(registrando cioé in una zona della traccia dove ci sono
gia eventi) dipende dall'impostazione Linear Record Mode
sul pannello di Trasporto:

q w Mormal

Merge
Replace

* In “Normal” o “Merge”, registrando dove €& gia stato reg-
istrato qualcosa si crea un nuovo evento audio che si
sovrappone a quello(i) esistente.

Quando si registra I'audio, non c'¢ differenza tra le modalita “Normal” e
“Merge” - I'unica differenza riguarda la registrazione MIDI (vedere
"Sovrapposizione ed impostazione Rec Mode" a pag. 79).

= In “Replace”, gli eventi esistenti (o porzioni degli eventi)
coperti dalla nuova registrazione sono rimossi.

Registrando una sezione in mezzo ad una lunga registrazione esistente,
I'evento originale si separa in due creando lo spazio per il nuovo evento.

ied Event

Quale evento si sente?

Se due o piu eventi si sovrappongono, si sentiranno
soltanto gli eventi (o porzioni d’eventi) visibili. Gli eventi o
sezioni sovrapposti (nascosti) non sono riprodotti.

= Le funzioni “Move to Front” e “Move to Back” nel menu
Edit (vedere "Spostare gli eventi" a pag. 45) sono utili per
gestire gli eventi sovrapposti, cosi come la funzione “To
Front” (vedere in seguito).
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Registrazione audio in modalita Cycle

Registrando I'audio in modalita Cycle, il risultato dipende
da due fattori:

= “Cycle Record Mode" nel pannello di Trasporto.

= “Audio Cycle Record Mode" nella finestra Preferences
(pagina Record).

Cycle Record Modes (pannello di Trasporto)

L 1. 1.1 0

= L
GO v Mix (MIDT)

Crverarite (MIDD I

Keep Last

Stacked
Skacked 2 (Mo Muke)

Sul pannello di Trasporto ci sono cinque modalita diverse,

ma le prime due si applicano sola alla registrazione MIDI.

Per la registrazione in Cycle i criteri sono:

—+ Moaormal

o Mz (MDD

e

= Se & selezionata la modalita “Keep Last", I'ultimo take
completo (cioé I'ultimo turno completamente registrato) &
conservato come un evento audio.

In realta, tutti i turni registrati sono salvati in un file audio diviso in regioni
- una per ogni take. Si puo scegliere di riprodurre un take precedente —
Si fa come quando si registra in modalita “Create Regions”. Vedere "Mo-
dalita Create Regions (Preferences)" a pag. 74.

= Se & selezionata la modalita “Stacked”, ogni take ap-
pare in un evento su una "corsia" separata “lane” della
traccia.

E’ utile per visualizzare e modificare i vari takes ed infine combinarli in una
registrazione. In questa modalita, la preferenza Audio Cycle Record
Mode non conta. La modalita Stacked 2 (No Mute) & come quella
Stacked, tranne per il fatto che si possono sentire tutti i take. Vedere
"Registrazione audio in modalita Stacked" a pag. 75.

= Selezionando una qualsiasi delle altre modalita di regis-
trazione in Cycle, il risultato dipende interamente dall'im-
postazione “Audio Cycle Record Mode" nella finestra
Preferences.

Le opzioni sono descritte in seguito.

Create Events mode (finestra Preferences)

Create Audio Images During Record

udio Cycle Record Mod

w Create Regions
Create Events Q
Create Events + Regions

; MIDI Record Catch R ange in me

Se nella finestra Preferences (pagina Record) “Audio Cy-
cle Record Mode” ¢ in “Create Events”, ecco cosa avvi-
ene registrando I'audio in modalita Cycle:

= Nel corso dell'intero processo di registrazione & creato
un file audio continuo.

= Per ogni turno di registrazione in Cycle si crea un
evento audio.

Gli eventi prendono il nome del file audio € la scritta “Take *", ove
dica il numero del take.

.
= L'ultimo take ('ultimo turno registrato) & collocato in alto

(quindi & quello che si sente quando si attiva la riproduzi-
one).

Per scegliere un altro take da riprodurre:

1. Click-destro del mouse sull’'evento e selezionare “To
Front” dal menu a tendina che appare.
Si apre un submenu che elenca tutti gli altri eventi (oscurati).

To Fronk 3

Take 1 (Audio 03_04)
Take 2 (Audio 03_04)
Take 3 (Audio 03hd4)
Take 4 (Audio 03_04)
T

k Object Selection i
foy - — .
L_! Range Selection 2

™ Srlie =

2. Selezionare il take desiderato.
L'evento corrispondente si porta in primo piano.
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Questo metodo consente di unire rapidamente le parti
migliori di ogni take. Procedere come segue:

1. Usare il tool Scissors per separare gli eventi in pit sez-
ioni, una per ogni parte del take.

Per esempio, se sono state registrate quattro linee di voce (in ogni take)
si possono separare gli eventi in modo che ogni linea abbia un evento
separato.

| raemu,! T*‘(H’emﬂl Take 3 (New event) @.i r!

Eventi dopo la separazione. Si noti che poiché gli eventi del take originale
si sovrappongono I'un I'altro, cliccando con il tool Scissors tutti i take si

separano alla stessa posizione.

2. Per ogni sezione del take usare la funzione “To Front”

per portare in primo piano il take migliore.

Si possono cosi unire facilmente le sezioni migliori di ogni take usando la
prima linea vocale di un take, la seconda linea da un altro take, e cosi via.

Si pud anche costruire un "take perfetto" nell’Audio Part
Editor, vedere "Costruire un "take perfetto™ a pag. 202.

Create Regions mode (finestra Preferences)

Se nella finestra Preferences (pagina Record) "Audio Cy-
cle Record Mode" ¢ in “Create Regions”, ecco cosa avvi-
ene registrando I'audio in modalita Cycle:

= Nel corso dell'intero processo di registrazione & creato
un file audio continuo.

* Nella finestra Project, I'evento audio ha il nome del file
audio con la scritta “Take *" (ove “*" & il numero dell'ultimo
turno di registrazione in Cycle completato).

Wkn

= Riproducendo I'evento registrato, si sente solamente il
materiale registrato nel corso dell'ultimo turno di regis-
trazione in Cycle.

| take precedenti registrati in Cycle, tuttavia, sono ancora disponibili.

= La clip audio & suddivisa in regioni (denominate take),
una per ogni turno di ciclo registrato.

Individuando il file audio appena registrato nel pool e cliccando sul
segno "+" accanto ad esso, si possono vedere le regioni create, una per
ogni turno di ciclo completato durante la registrazione.
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Regioni "take" nella finestra Pool.

Per riprodurre i vari take procedere come segue:

1. Nella finestra Project, click-destro sull’evento durante
la registrazione in Cycle.
Appare il menu rapido (Quick).

2. Selezionare il comando “Set To Region”.
Appare un submenu con i take registrati in Cycle.

3. A questo punto, si pud selezionare uno dei take dal
submenu, che sostituira I'evento take precedente nella
finestra Project.

Set To Region 3

\ Object Selection 1

A Tl pange Selection
™o Split

?y Glue

Ty Erase

Q Zoom
—
X Mute
[ Time Warp

Usare questo metodo per ascoltare i vari take. Selezionare
il miglior take singolo, oppure costruire un "take perfetto”
tagliando le porzioni migliori di ogni take e unendole tra
loro (vedere "costruire un "take perfetto™ a pag. 202).
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Create Events + Regions mode (finestra Preferences)

In questa modalita, vengono creati sia gli eventi che le re-
gioni. Lavorando in questa modalita con le takes come
eventi, potete modificare gli eventi liberamente (ad esem-
pio suddividendoli). Tuttavia, nel caso in cui vogliate tor-
nare alle takes originali, saranno sempre disponibili come
regioni (dal submenu “Set To Region”, accessibile dal
Pool o dal Sample Editor).
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Registrazione audio in modalita Stacked

Quando si registra I'audio in Cycle e sul pannello di
Trasporto & selezionata la modalita “Stacked", ecco cosa
avviene:

= Ogni turno completo registrato in Cycle & trasformato in un
evento audio separato.

* Latraccia & divisa in "corsie" (una per ogni turno in Cycle).

* Gli eventi sono ordinati uno sopra l'altro (stacked), ciascuno
su una corsia diversa.

LA
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E’ facile quindi costruire un "take perfetto" unendo le varie
parti dei diversi turni in Cycle:

1. Ingrandire I'immagine in modo da lavorare meglio con
gli eventi "stacked".

Riproducendo la sezione registrata, si sente solo il take in-
feriore (I'ultimo).

2. Per ascoltare un altro take, silenziare il(i) take inferiore
con il tool Mute o spostare i take sulle corsie.

Si puo fare trascinando i take o usando le funzioni Move to Next Lane/
Previous Lane del menu Quick o Edit.

3. Modificare i take in modo da sentire solo le parti da
conservare.

Si possono tagliare gli eventi con il tool Scissors, ridimensionarli, silen-
ziarli o cancellarli.

Take 1A udi]
|

Take 1
- FEr——Y |
] ]
Take 7 (Awd] Take 2 (Au]
——— P

Le sezioni udibili sono indicate in colore verde.

4. Quando si ¢ soddisfatti del risultato, selezionare tutti gli
eventi su tutte le corsie e scegliere “Delete Overlaps” dal
submenu Advanced del menu Audio.

Questo comando colloca di nuovo tutti gli eventi su una sola corsia e i ri-
dimensiona in modo da rimuovere le sezioni sovrapposte.
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5. Per disattivare la modalita visiva "corsie" della traccia,
cliccare sul pulsante Lane Display Type nella Track list e
selezionare “Lanes Off".

Se il pulsante & nascosto, lo si puo rendere visibile nella finestra di dial-
ogo Track Controls Settings — vedere "Personalizzare i controlli traccia"
apag. 413.

[(m[s]audioor () @
stereo (@) (@)
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Pulsante Lane Display Type.

Registrare con effetti (solo Cubase)

Normalmente, si registra il segnale audio "pulito” ("dry")
aggiungendo effetti in modo non distruttivo durante la
riproduzione (come descritto nel capitolo “Effetti audio"
del manuale Plug-in Reference). Tuttavia, Cubase per-
mette anche d'aggiungere effetti (e/o EQ) direttamente in
registrazione. Per farlo, bisogna aggiungere effetti in Insert
e/o eseguire impostazioni d'EQ sul canale d'ingresso nel
Mixer. Nota:

= In questo modo gli effetti diventano parte integrante
dei file audio — non €& possibile cambiare le impostazioni
dell'effetto dopo la registrazione.

Formato di registrazione

Quando si registra con effetti &€ meglio impostare il for-
mato di registrazione (risoluzione bit) a 32 bit virgola mo-
bile. Cio si esegue nella finestra di dialogo Project Setup
nel menu Project. Si noti che non & assolutamente indis-
pensabile — si puo registrare con effetti anche a 24 0 16
bit; tuttavia il formato 32 Bit Float ha alcuni vantaggi:

= Registrando a 32 Bit Float, non si rischia il clipping (dis-
torsione digitale) nei file registrati.

Ovviamente, cid pud essere evitato anche registrando a 24 016 bit, ma
occorre prestare piu attenzione ai livelli.
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= Internamente, Cubase processa I'audio a 32 Bit Float —
registrando con lo stesso formato significa mantenere as-
solutamente intatta la qualita audio.

Questo perché il processo nel canale d'ingresso (oltre a tutte le impostazi-
oni di livello o EQ eseguite in esso) awiene a 32 Bit Float. Registrando a
16 0 24 bit, I'audio & convertito a quella risoluzione inferiore quando &
scritto su file — con una possibile degradazione della qualita audio.

Si noti, inoltre, che non importa a quale risoluzione audio
reale lavora I'hardware audio. Anche se il segnale prove-
niente dall'hardware audio & a 16 bit, il segnale sara a 32
Bit Float una volta aggiunti gli effetti sul canale d'ingresso.

Un esempio

Questo esempio mostra come applicare I'effetto “SoftClip-
per” in registrazione; € solo un esempio. Il concetto, tutta-
via, & lo stesso per tutti gli effetti (0 combinazioni d'effetti).

1. Configurare una traccia audio per la registrazione e
selezionare il bus d'ingresso desiderato.

E’ meglio attivare anche il monitoraggio, per sentire e verificare le im-
postazioni eseguite prima d'iniziare a registrare. Vedere "Monitoraggio in
Cubase" a pag. 70.

2. Aprire il Mixer ed assicurarsi che sia visualizzata la
veduta estesa.

Per visualizzare la veduta estesa del Mixer, cliccare sull'icona freccia
(“Show Extended Mixer”) nel Pannello Comune, scegliere “Show Ex-
tended View" dal submenu Window nel menu contestuale del Mixer o
usare un tasto di comando rapido (si pu¢ definire nella finestra di dialogo
Key Commands; vedere "Configurare i tasti di comandi rapido" a pag.
423).

3. Trovare il canale d'ingresso (bus) dal quale si registra.
Se i canali d'ingresso sono nascosti cliccare sul pulsante Show/Hide In-
put Channels a sinistra.

o

Hide Input Channels !

4. Verificare il livello d'ingresso (del segnale che entra
nell'hardware audio) come descritto nel paragrafo "Im-
postare i livelli d'ingresso" a pag. 69 e regolare il livello
della sorgente audio (se necessario).
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5. Scorrere il menu a tendina View Options del canale
d'ingresso e selezionare “Inserts”.

Ermpty
w Inserts
EdQs %
EQs Curve
Panner
Meter
Owerview
User Panel

v Can Hide

I menu a tendina View Options si apre cliccando sul pulsante freccia
situato tra il fader del pannello ed il pannello esteso.

Il pannello esteso del canale d'ingresso visualizza ora gli
slot Insert.

6. Cliccare su uno slot Insert e selezionare un effetto dal
menu a tendina che appare.

Gli effetti disponibili sono ordinati in submenu — I'effetto SoftClipper &
nel subemenu “Distortion”.

L’effetto & caricato ed attivato; inoltre, si apre automatica-
mente il pannello di controllo dell’effetto.

7. Regolare a piacere i parametri dell'effetto.
Per informazioni dettagliate sui parametri degli effetti vedere il manuale
Plug-in Reference.

8. Una volta configurato I'effetto, si puo verificare il livello
del canale d'ingresso impostando gli indicatori in post-
fader (vedere "Impostare i livelli d'ingresso" a pag. 69).
Regolare il livello con il fader del canale d'ingresso (se necessario).

9. Attivare la registrazione.

10. Al termine € possibile riprodurre la traccia audio regis-
trata.

Come si puo sentire, I'effetto applicato fa ora parte del file audio vero e
proprio.

11. Per non registrare altro con lo stesso plug-in, disatti-
varlo cliccando nello slot Insert e scegliendo “No Effect”.
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Specifiche di registrazione MIDI
MIDI Thru

Normalmente, lavorando in MIDI, si lascia attiva |'opzione
MIDI Thru in Cubase e si seleziona Local Off sullo stru-
mento(i) MIDI. In questo modo, tutto cid che si suona
mentre si registra si “riflette” di nuovo su uscita MIDI e ca-
nale selezionato per la traccia di registrazione.

1. Assicurarsi che nella finestra Preferences (pagina MI-
DI) sia attiva I'opzione “MIDI Thru Active”.

2. Abilitare alla registrazione la traccia(e) sulla quale si
vuole registrare.

| dati MIDI entranti sono “riflessi” di nuovo in uscita su tutte le tracce MIDI
abilitata alla registrazione.

Pulsante Monitor.

\ /
(m|s /Mmoot N
=

Pulsante Record Enable.

=]

= Per usare la funzione Thru di una traccia MIDI senza
registrare, attivare invece il pulsante monitor della traccia.
Cio & utile, ad esempio, per provare vari suoni o suonare uno strumento
VST in tempo reale senza registrare cio che si sta suonando.

Canale MIDI, ingresso e uscita

Impostare il canale MIDI nello strumento

La maggior parte dei synth MIDI possono riprodurre piu
suoni nello stesso momento, ciascuno su un canale MIDI
diverso; ¢ il segreto per riprodurre pit suoni (basso, piano
ecc.) dallo stesso strumento. Alcuni dispositivi (come i
moduli sonori compatibili General MIDI) ricevono sempre i
dati su tutti i 16 canali MIDI. Su uno strumento del genere
non occorre eseguire particolari impostazioni. In altri stru-
menti, invece, si devono usare i controlli del pannello fron-
tale per configurare “Parti”, “Timbri" o simili in modo che
ricevano i dati su un canale MIDI ciascuno. Per maggiori
informazioni vedere il manuale dello strumento MIDI.

Nominare le porte MIDI in Cubase

Spesso ingressi e uscite MIDI sono visualizzati con nomi
inutilmente lunghi e complicati. Tuttavia, si possono rinom-
inare le proprie porte MIDI con nomi piu descrittivi:
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1. Aprire lafinestra di dialogo Device Setup dal menu De-
vices.

2. Nell'elenco Device scegliere MIDI Port Setup.
Sono elencati ingressi ed uscite MIDI disponibili. In Windows, il disposi-
tivo da scegliere dipende dal sistema.

3. Per cambiare il nome di una porta MIDI cliccare nella
colonna “Show As” e digitare un nuovo nome.

Alla chiusura della finestra di dialogo, il nuovo nome appare nei menu a
tendina MIDI Input e Output Routing.

Impostare P'ingresso MIDI nell’Inspector

Gli ingressi MIDI delle tracce si selezionano nell'Inspector
(la zona a sinistra della Track list nella finestra Project):

1. Se I'lnspector € nascosto, cliccare sul pulsante Show
Inspector nella toolbar.

2. Selezionare la traccia(e) cliccando nella Track list.

Per selezionare piu tracce, premere [Shift] o [Ctrl]/[Command] e cliccare.
L'Inspector mostra le impostazioni della prima traccia selezionata (per i
dettagli vedere "L'Inspector” a pag. 28).

3. Cliccare sul nome traccia nell'Inspector per essere si-
curi che sia visibile la parte alta.

4. Scorrere il menu a tendina Input Routing e selezionare
un ingresso.

Appaiono gli ingressi MIDI disponibili. Gli elementi del menu dipendono
dal tipo d'interfaccia MIDI impiegata, ecc..

A DT Inputs

Mot Connected

w All MIDI Inputs

¥SL2020 Midi
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= Selezionando “All MIDI Inputs” la traccia riceve i dati MIDI da
tutti gli ingressi MIDI disponibili.

* Tenendo premuto [Alt]/[Option] e selezionando un ingresso
MIDI, esso ¢ selezionato per tutte le tracce MIDI.

* Tenendo premuto [Shift] e selezionando un ingresso MIDI,
esso € selezionato per tutte le tracce MIDI selezionate.

* Tenendo premuto [Ctrl]/[Command] e selezionando un in-
gresso MIDI, esso € selezionato per tutte le tracce MIDI nella
stessa traccia Cartella (vedere "Tracce Cartella" a pag. 30).

Impostare canale e uscita MIDI

Le impostazioni di canale e uscita MIDI determinano dove
¢ inviato il MIDI registrato durante la riproduzione, ma
sono anche importanti per I'opzione MIDI Thru in Cubase.
Canale e uscita MIDI si possono selezionare nella Track
list o nell'lnspector. La procedura che segue spiega come
eseguire le impostazioni nell'lnspector, ma grosso modo si
puo fare la stessa cosa nella Track list.

1. Per selezionare la traccia(e) e visualizzare le impostazi-
oni nell'Inspector, procedere come quando si seleziona un
ingresso MIDI (vedere in precedenza).

2. Scorrere il menu a tendina Output routing e selezion-
are un’uscita.

Appaiono le uscite MIDI disponibili. Gli elementi del menu dipendono dal
tipo d'interfaccia MIDI impiegata, ecc..

Mot Connected

v ¥5L2020 Midi
Soundrads WD MIDT
Microsoft G5 Wavetable SW Synth
SoundMas, WDM MICT (2)
SoundMAY WOM MIDT (3)

s

[yskic

* Tenendo premuto [Alt]/[Option] e selezionando un'uscita
MIDI, essa ¢ selezionata per tutte le tracce MIDL.

» Tenendo premuto [Shift] e selezionando un’uscita MIDI, essa
& selezionata per tutte le tracce MIDI selezionate.

* Tenendo premuto [Ctrl]/[Command] e selezionando un'uscita
MIDI, essa ¢ selezionata per tutte le tracce MIDI nella stessa
traccia Cartella (vedere "Tracce Cartella" a pag. 30).
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3. Per selezionare un canale MIDI per la traccia usare il
menu a tendina channel.

* Impostando la traccia al canale MIDI “Any”, ogni evento
MIDI sulla traccia & inviato in uscita sul canale memoriz-
zato nell’evento stesso.

In altre parole, il materiale MIDI & riprodotto sul canale(i) utilizzato dal dis-
positivo d'ingresso MIDI (lo strumento MIDI suonato in registrazione).

Selezionare una suono

E' possibile selezionare i suoni da Cubase istruendo il
programma per l'invio dei messaggi Program Change e
Bank Select al proprio dispositivo MIDI. Per farlo, usare i
campi “Patch Selector” e “Bank Selector” nell'lnspector o
nella Track list.
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| messaggi Program Change consentono di accedere a
128 locazioni programma diverse. Se lo strumento MIDI
impiegato ha piu di 128 programmi, i messaggi Bank Se-
lect (definiti nel campo “Bank Selector”) consentono di
scegliere vari banchi, ciascuno contenente 128 pro-
grammi.

= | messaggi Bank Select sono riconosciuti in modo di-
verso dai vari strumenti MIDI. Anche struttura e numerazi-
one dei banchi pud variare. Per i dettagli consultare la

documentazione tecnica dello strumento MIDI impiegato.

= Si noti che & possibile selezionare i suoni anche per
nome. Per sapere come farlo vedere il documento in pdf
“Working with MIDI"..
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Registrazione

La registrazione MIDI segue i metodi di registrazione di
base (vedere "Metodi di registrazione elementari" a pag.
65). Al termine della registrazione nella finestra Project si
crea una parte contenente eventi MIDI.

Sovrapposizione e impostazione Rec Mode

Per quanto riguarda le parti sovrapposte, le tracce MIDI
sono diverse da quelle audio:

= Tutti gli eventi nelle parti sovrapposte sono sempre
riprodotti.

Registrando pil parti alle stesse posizioni (0 spostando le parti in modo
che si sovrappongano) in riproduzione si sentono tutte le parti, anche se
nella finestra Project alcune appaiono oscurate.

Quando si registrano parti sovrapposte, il risultato
dipende dall'impostazione Rec Mode sul pannello di
Trasporto:

* Se Rec Mode ¢ “Normal”, la registrazione "overdub" (sovrain-
cisione) funziona come nelle tracce audio: registrando di
nuovo su materiale gia registrato, si ottiene una nuova parte
che si sovrappone a quella(e) precedente.

* Se Rec Mode & “Merge”, gli eventi sovraincisi si aggiungono
alla parte esistente.

= Se Rec Mode ¢ “Replace”, la nuova registrazione sostituisce
tutti gli eventi esistenti in quella zona sulla traccia.

Punch in e Punch out su tracce MIDI

La Configurazione e I'esecuzione della registrazione man-
uale e automatica in punch in/punch out per le tracce MIDI
sono esattamente uguali a quelli per le tracce audio. Tut-
tavia, si osserva che:

= Il Punch in e Punch out su registrazioni con dati Pitch
Bend o controller (Mod Wheel, pedale sustain, volume,
ecc.) pud provocare strani effetti (note apparentemente
sospese, vibrato continuo, ecc.).

In tal caso, eseguire il comando Reset del menu MIDI (vedere "Funzione
Reset" a pag. 81).

Funzione Auto Quantize MIDI in registrazione

Se ¢ attiva la funzione Auto Quantize (pulsante “Auto Q"
sul pannello di Trasporto), le note in registrazione sono
guantizzate automaticamente secondo le impostazioni
Quantize correnti. Per maggiori informazioni sulla quantiz-
zazione vedere il capitolo MIDI Devices nel documento in
pdf separato "Working with MIDI"..
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Registrazione MIDI in modalita Cycle

Quando si registra il MIDI in modalita Cycle, il risultato
dipende dalla modalita Cycle Record selezionata sul pan-
nello di Trasporto:

Cycle Rec mode: Mix (MIDI)

Ad ogni turno completato, qualsiasi cosa registrata € ag-
giunta alla registrazione precedente sulla stessa parte.
Cio & utile per realizzare pattern ritmici, ad esempio (si
registra una parte di charleston al primo turno, la cassa al
secondo turno, ecc.).

Cycle Rec mode: Overwrite (MIDI)

Non appena si suona una nota MIDI (o s'invia un qualsiasi
messaggio MIDI), tutto il MIDI registrato nei turni prece-
denti & sostituito da quel punto in poi nella parte. Un es-
empio:

1. Siawvia la registrazione in Cycle di otto misure.

2. |l primo take non & abbastanza buono — s'inizia diretta-
mente con un nuovo take sul turno ciclico successivo,
sostituendo il primo take.

3. Dopo aver registrato il secondo take si lascia continu-
are la registrazione e si resta in ascolto, senza suonare
niente.

Si ritiene buono il take fino alla misura sette, ad esempio.

4. Al turno successivo, si attende fino alla misura sette,
quindi s'inizia a suonare.
In questo modo si sostituiscono solo le ultime due misure.

5. Smettere di suonare prima che inizi I'ultimo turno — al-
trimenti si sostituisce I'intero take!

Cycle Rec mode: Keep Last

Ogni turno completato sostituisce quello registrato in pre-
cedenza. Nota:

= Il turno in Cycle deve essere completato — disattivando
la registrazione o premendo Stop prima che il cursore ar-
rivi al locatore destro, € conservato il take precedente.

= Se non si suona o inserisce alcun dato MIDI durante un
turno, non succede niente (& conservato il take prece-
dente).
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Cycle Rec mode: Stacked/Stacked 2 (No Mute)
Ecco cosa avviene in questa modalita:

= Ogni turno registrato in Cycle & trasformato in una parte MIDI
separata.

* Latraccia & divisa in “corsie” (una per ogni turno in Cycle).

* Le parti sono collocate una sopra |'altra (stacked), ciascuna su
una corsia diversa.

= Sono silenziati tutti i take tranne l'ultimo (modalita Stacked).

= Con la modalita Stacked 2 selezionata non ¢& silenziato niente.
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Si puo quindi costruire un "take perfetto" unendo le parti
migliori dei vari turni in Cycle; & possibile editare le parti
nella finestra Project (tagliando, ridimensionando e can-
cellando) o usare un editor MIDI, come nell'esempio che
segue:

1. Togliere il muto dai take silenziati cliccando sulle parti
con il tool Mute.

2. Selezionare tutti i take (parti) ed aprirli nel Key Editor,
ad esempio.

3. Usare il menu a tendina Part list sulla the toolbar per
scegliere la parte da editare.
Vedere Gestione di piu parti" a pag. 293.

4. Rimuovere o modificare a piacere le note.
5. Quando il risultato & soddisfacente chiudere I'editor.

6. Per trasformare tutto in una parte MIDI (contenente il
"take perfetto") selezionare tutte le parti e scegliere
“Merge MIDI in Loop” dal menu MIDL.

7. Nella finestra di dialogo che appare, attivare I'opzione
Erase Destination e cliccare OK.
Gli eventi rimanenti nelle parti sono miscelati tra loro in una singola parte.
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Registrare vari tipi di messaggi MIDI

/N Conifiltri MIDI si possono scegliere con precisione i
tipi d’eventi da registrare — vedere "Filtri MIDI" a pag.
82.

Note

Quando si preme e rilascia un tasto sul proprio synth o
un’altra tastiera MIDI sono inviati in uscita i messaggi Note
On (tasto premuto) e Note Off (tasto rilasciato). Il mes-
saggio di nota MIDI contiene anche I'informazione sul ca-
nale MIDI utilizzato. Normalmente, tale informazione &
sostituita dall'impostazione di canale MIDI della traccia,
ma se s'imposta la traccia sul canale MIDI “Any”, le note
sono riprodotte sui rispettivi canali originali.

Messaggi continui (MIDI CC)

Pitch bend, aftertouch e controller (Mod Wheel, pedale
sustain, volume, ecc.) sono considerati eventi continui
MIDI (al contrario dei messaggi momentanei di tasto pre-
muto e tasto rilasciato). Muovendo la Pitch bend Wheel
sul synth durante la registrazione, il movimento & registrato
insieme ai dati del tasto (messaggi Note On e Note Off)
proprio come previsto. | messaggi continui, perd, possono
essere registrati anche dopo la registrazione delle note
(perfino prima). Inoltre, si possono registrare anche su
tracce a parte, diverse dalle note alle quali appartengono.

Supponiamo, ad esempio, di registrare una o pil parti di
basso sulla traccia 2. Impostando ora un’altra traccia (ad
esempio la traccia 55) sulla stessa uscita e canale MIDI
della traccia 2, si pud eseguire una registrazione separata
dei soli pitch bend per le parti di basso sulla traccia 55. In
pratica, cio significa attivare la registrazione come di con-
sueto e muovere solo la Pitch Bend Wheel durante il take.
Fino a quando le due tracce sono impostate sulla stessa
uscita e canale MIDI, per lo strumento MIDI & come se le
due registrazioni fossero eseguite nello stesso momento.

Messaggi Program Change

Normalmente, quando si passa da un programma ad un
altro sulla tastiera MIDI (o qualsiasi altro dispositivo impie-
gato per la registrazione) & inviato in uscita via MIDI un nu-
mero come messaggio Program Change corrispondente a
quel programma. Questi messaggi possono essere regis-
trati "al volo" con la musica, in seguito su una traccia sep-
arata o inseriti manualmente in Key Editor o List Editor.

Registrazione



Messaggi System Exclusive (SysEx)

E' un tipo di messaggio MIDI speciale usato per trasmet-

tere dati che hanno senso solo per i dispositivi di un certo
modello o marca. SysEx puo essere usato per trasmettere
un elenco di numeri che in un synth definiscono uno o piu
suoni. Per maggiori informazioni su visualizzazione ed edit-
ing dei messaggi SysEx vedere il capitolo "Lavorare con i

messaggi System Exclusive" a pag. 334.

Funzione Reset

Questa funzione del menu MIDI trasmette messaggi Note
Off e resetta i controller su tutti i canali MIDI; serve se ci
sono note bloccate, vibrato continuo, ecc..

= Cubase puo eseguire anche un reset MIDI automatico
in Stop.

Questa funzione si attiva/disattiva nella finestra Preferences (pagina
MIDI).

= Nella finestra Preferences (pagina MIDI) ¢'é anche
I'opzione “Insert Reset Events after Record”.

E’ una funzione molto comoda per la registrazione MIDI: alla fine di ogni
parte registrata inserisce un evento Reset che resetta i dati controller
(Sustain, Aftertouch, Pitchbend, Modulation, Breath Control, ecc.). E'
utile se & registrata una parte MIDI e, ad esempio, il pedale Sustain ¢ an-
cora premuto quando la registrazione si ferma. Di solito, in questi casi
tutte le parti che seguono sono riprodotte in sustain, poiché il comando
Pedal Off non ¢ stato registrato. Per evitare questa anomalia attivare
I'opzione “Insert Reset Events after Record”.

Registrazione retrospettiva

Questa funzione consente di " catturare” le note MIDI che
si suonano in modalita Stop o durante la riproduzione e
trasformarle in una parte MIDI “dopo il fatto”. Cubase, in-
fatti, "cattura" I'ingresso MIDI lo salva in un buffer di me-
moria anche quando non & in registrazione.

Procedere come segue:

1. Abilitare la funzione Retrospective Record nella
finestra Preferences (pagina Record).
Si attiva il buffering d'ingresso MIDI per la registrazione retrospettiva.

2. Assicurarsi che una traccia MIDI sia abilitata per la
registrazione.

3. Una volta suonato del materiale MIDI da "catturare" (in
Stop o durante la riproduzione) selezionare Retrospective
Record dal menu Transport o usare il tasto di comando
rapido (di default [Shift]-[Pad*]).
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Il contenuto del buffer MIDI (il materiale appena suonato)
¢ trasformato in una parte MIDI sulla traccia abilitata alla
registrazione. La parte appare alla posizione del cursore di
progetto quando si € iniziato a suonare — quindi suonando
insieme alla riproduzione le note "catturate" sono collo-
cate esattamente dove sono state suonate rispetto al pro-
getto.

= |l parametro Retrospective Record Buffer Size nella
finestra Preferences (pagina Record) determina la quan-
tita di dati che puo essere "catturata" nel buffer MIDI.

Preferenze MIDI

Nella finestra Preferences ci sono altre opzioni ed im-
postazioni per la registrazione e per la riproduzione MIDI:

Pagina MIDI

* Length Adjustment

Regola la durata delle note in modo che ci sia sempre un breve margine
di tempo tra la fine di una nota e I'inizio di un'altra (alla stessa altezza e
sullo stesso canale MIDI). Il tempo si definisce in tick. Di default ci sono
120 tick per nota da 1/16, ma si puo regolare anche questo valore con il
parametro MIDI Display Resolution nella stessa pagina.

Pagina Record

= Snap MIDI Parts to Bars

Se attiva, le parti MIDI registrate sono allungate automaticamente per in-
iziare e finire a posizioni misura intere. Lavorando in un contesto Bars +
Beats si facilita I'editing (spostamento, duplicazione, ripetizione, ecc.).

= Solo Record in MIDI Editors

Se questa opzione & attiva e si apre una parte per I'editing in un editor
MIDI, la rispettiva traccia € abilitata automaticamente alla registrazione.
Inoltre, si disattiva il pulsante Record Enable su tutte le altre tracce MIDI
fino a quando si chiude di nuovo I'editor.

Cio facilita la registrazione di dati MIDI quando si edita una parte - si &
sempre sicuri che i dati registrati sono collocati nella parte editata e non
su una qualsiasi altra traccia.

= MIDI Record Catch Range in ms

Quando si registra iniziando dal locatore sinistro, questa opzione garan-
tisce che @ registrato anche ['inizio. Talvolta, infatti, si & registrato un "take
perfetto" ma ci si accorge che la primissima nota non ¢ stata inclusa nella

mentando il valore Record Catch Range, Cubase afferra gli eventi suonati
appena prima dell'inizio della registrazione, eliminando questo problema.

Per una descrizione delle altre opzioni, cliccare sul pul-
sante Help nella finestra Preferences.

Registrazione
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La pagina MIDI-MIDI Filter nella finestra Preferences con-
sente di evitare la registrazione e/o il "thruput" (dovuto alla
funzione MIDI Thru) di alcuni messaggi MIDI.

La finestra di dialogo ¢ divisa in quattro sezioni:

Sezione Descrizione

Record Attivando una di queste opzioni si evita che quel tipo di
messaggio MIDI sia registrato. Esso, tuttavia, passa in

"thruput" e, se gia registrato, & riprodotto normalmente.

Thru Attivando una di queste opzioni si evita che quel tipo di
messaggio MIDI passi in "thruput". Esso, tuttavia, & regis-

trato e riprodotto normalmente.

Channels Attivando un pulsante channel, nessun messaggio MIDI
su quel canale MIDI ¢ registrato o passa in "thruput". |
messaggi gia registrati, tuttavia, sono riprodotti normal-

mente.

Controller Consente di evitare che alcuni tipi di controller MIDI
siano registrati o passino in "thruput".

Per filtrare un tipo di controller, selezionarlo dall'elenco in
cima alla sezione Controller e cliccare “Add". Esso ap-
pare nell’elenco sottostante.

Per rimuovere un tipo di controller dall’elenco (per per-
mettere che sia registrato o passi in "thruput") selezion-
arlo nell’elenco inferiore e cliccare “Remove”.
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Opzioni e Impostazioni

Preferenze di trasporto per la registrazione

Nella finestra Preferences (pagina Transport) ci sono un
paio di opzioni importanti per la registrazione. Impostarle
in base al proprio metodo di lavoro preferito:

Deactivate Punch In on Stop

Se attiva, il Punch In sul pannello di Trasporto si disattiva
automaticamente quando si passa in modalita Stop.

Stop after Automatic Punch Out

Se attiva, la riproduzione si ferma automaticamente dopo
un Punch Out automatico (quando il cursore di progetto
arriva al locatore destro ed ¢ attivo il Punch Out sul pan-
nello di Trasporto). Se il valore Postroll sul pannello di
Trasporto & impostato diverso da zero, la riproduzione
continua per il tempo stabilito prima di fermarsi (vedere in
seguito).

Preroll e Postroll

Campo valore Preroll e
selettore on/off.

Campo valore Postroll e
selettore on/off.

| campi valore Preroll e Postroll (sotto i campi locatori sin-
istro/destro) sul pannello di Trasporto hanno la seguente
funzionalita:

= Definendo un valore Preroll, Cubase “scorre indietro”
leggermente ogni volta che s'attiva la riproduzione.

Cio avviene ogni volta che s'inizia la riproduzione, ma & pit significativo
quando si registra dal locatore sinistro (Punch In attivo sul pannello di
Trasporto) come descritto in seguito.

= Inserendo un valore Postroll, Cubase riproduce una
breve sezione dopo il Punch Out prima di fermarsi.

Cio ha senso solo quando & attivo il Punch Out sul pannello di Trasporto
e nella finestra Preferences (pagina Transport) & attiva I'opzione “Stop
after Automatic Punch Out".

= Per attivare/disattivare Preroll e Postroll cliccare sul ris-
pettivo pulsante nel pannello di Trasporto (accanto al va-
lore Pre/Postroll) oppure usare le opzioni “Use Preroll” e

“Use Postroll” del menu Transport.
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Un esempio:

1. Impostare i locatori alle posizioni nelle quali si desidera
iniziare e finire la registrazione.

2. Attivare Punch in e Punch out sul pannello di
Trasporto.

3. Attivare 'opzione “Stop after Automatic Punch Out”
nella finestra Preferences (pagina Transport).

4. Impostare tempi di Preroll e Postroll adeguati clic-
cando nei rispettivi campi valore sul pannello di Trasporto
e digitare i tempi.

5. Attivare Preroll e Postroll cliccando sui pulsanti ac-
canto ai tempi Preroll e Postroll in modo che s'illuminino.

6. Attivare la registrazione.

Il cursore di progetto “scorre indietro” del tempo specificato nel campo
Preroll, quindi inizia la riproduzione. Quando il cursore arriva al locatore
sinistro, la registrazione s'attiva automaticamente. Quando il cursore rag-
giunge il locatore destro, la registrazione finisce, ma la riproduzione
continua per il tempo stabilito nel campo Postroll e poi si ferma.

Uso del metronomo

Il metronomo genera un "click" in uscita da usare come
riferimento tempo. | due parametri che regolano il tempo
del metronomo sono Tempo e Time Signature che si mod-
ificano nella finestra Tempo Track (vedere "Editing della
curva tempo" a pag. 341).

Il metronomo si puo usare per un "click" in registrazione e/
o riproduzione, oppure per un pre-conteggio (count-in) da
sentire quando si avvia la registrazione dalla modalita
Stop. "Click" e count-in si attivano separatamente:

Per attivare il metronomo, cliccare sul pulsante Click nel
pannello di Trasporto.
Si pud anche attivare I'opzione “Metronome On" nel menu Transport o
usare il tasto di comando rapido corrispondente (di default [C]).

Per attivare il count-in cliccare sul pulsante Precount
nel pannello di Trasporto.
Si puo anche attivare I'opzione “Precount On" nel menu Transport o
definire un tasto di comando rapido per questa opzione.

CLICE [alyl

TEMPO upsisin

Click on/off Precount on/off

IMT.
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Impostazioni metronomo

Le impostazioni per il metronomo sono nella finestra di di-
alogo Metronome Setup che si apre dal menu Transport.

s ~\

MIDI Click
Activate MIDI Click

< Metronome Setup

WDl Port ¢ Chiannel

Mot Connected
Yelocity
( A o I |
Metranome in Record “ —_lf_
J
Metronome in Play
( ™
M Use Count Base l:l Auddio Click
. Activate Audio Click
- N
Precourt Options O Besps
— Precount Bars ® Sounds
Fitch Lewel
© Use Time Sign. at Record Start Time Hi | —a— | | — |
@ Use Time Signatuies at Project Time Lo | —— | | —— |
® Use Signature - J
\

Il metronomo puo usare un "click” audio riprodotto
dall’hardware audio, trasmettere un dato MIDI ad un dis-
positivo collegato che riproduce il "click" o entrambi.

La finestra di dialogo Metronome Setup presenta le seg-
uenti opzioni::

Opzioni Met- Descrizione

ronomo

Metronome in
Record / Play

Specifica se il metronomo si sente in riproduzione, regis-
trazione o entrambi (quando ¢ attivo il pulsante Click sul
pannello di Trasporto).

Use
Count Base

Se attiva, appare un campo valore a destra nel quale
specificare il “ritmo” del metronomo. Normalmente, il
metronomo genera un "click” per beat, ma impostandolo
a “1/8", ad esempio, genera gli ottavi (due "click" per
beat). Si possono creare anche ritmi di metronomo parti-
colari (terzine, ecc.).

Opzioni Pre- Descrizione

count

Precount Bars ~ Stabilisce le misure di count-in del metronomo prima che
inizi la registrazione (se nel pannello di Trasporto ¢ attivo

il pulsante Precount).

Use Time Signa- Se attiva, il pre-conteggio utilizza automaticamente Time
ture at Record ~ Signature e Tempo stabiliti alla posizione in cui inizia la
Start Time registrazione.
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Opzioni Pre-
count

Use Time
Signature at
Project Time

Use Signature...

Descrizione

Se attiva, il Precount & al Time Signature impostato nella
traccia Tempo. Inoltre, durante il Precount si applica
qualsiasi variazione tempo eseguita nella traccia Tempo.

Consente di stabilire un Time Signature per il Precount.
In questo caso, le variazioni tempo nella traccia Tempo
non influiscono sul Precount.

MIDI Click Descrizione

Activate MIDI  Stabilisce se il metronomo suona via MIDI o meno.
Click

MIDI Port/ Qui si sceglie un uscita e canale MIDI per il "click" del
Channel metronomo.

Hi Note/ Stabilisce numero di nota MIDI e valore di velocity "high
Velocity note" (il primo beat della misura).

Lo Note/ Stabilisce numero di nota MIDI e valore di velocity "low
Velocity notes" (gli altri beat della misura).

Audio Click Description

Activate Audio
Click

Beeps

Sounds

Stabilisce se il metronomo suona via hardware audio o
meno.

Attivando questa opzione, i "click” audio sono dei "beep"
generati da Cubase. Livello e altezza dei "beep" per i beat
"Hi" (il primo) e “Lo” (gli altri) si regolano con i cursori in
basso.

Attivando questa opzione ¢ possibile cliccare nei campi
“Sound” sotto per caricare dei file audio file da usare
come suoni “Hi" e “Lo" per il metronomo. Con i cursori si
stabilisce il livello del "click".
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Recupero di registrazioni audio
dopo un blocco del sistema

Normalmente, quando un computer si blocca tutte le
modifiche eseguite nel progetto corrente dall'ultimo sal-
vataggio vanno perse. Di solito, non esiste un metodo fac-
ile e veloce per recuperare il proprio lavoro.

In Cubase, quando il sistema si blocca mentre si registra
(per mancanza d'alimentazione o altri problemi) la regis-
trazione & ancora disponibile dal momento in cui ¢ iniziata
a quello del blocco.

Se il computer si blocca durante una registrazione basta
riavviare il sistema e controllare la cartella Record del pro-
getto (di default si trova nella sotto-cartella Audio all'in-
terno della cartella di progetto). Essa contiene il file audio
che si stava registrando al momento del blocco.

/N Nota: Questa funzione non & una garanzia "totale" of-
ferta da Steinberg. Nonostante il programma sia
stato migliorato in modo da recuperare le registrazi-
oni audio in caso di avaria del sistema, & sempre
possibile che un "crash" del computer, una man-
canza d'alimentazione, ecc.. possano danneggiare
altri componenti del computer, rendendo impossibile
salvataggio o recupero dei dati.

Avvertenza: Si prega di non creare volutamente una
situazione di blocco per verificare questa funzione di
Cubase. Sebbene i processi interni del programma
siano stati perfezionati per far fronte a queste situazi-
oni, Steinberg non garantisce che in seguito a tali
anomalie altri componenti del computer non siano
danneggiati.
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Creazione dei fades

In Cubase, per gli eventi audio ci sono due tipi principali di
fade-in e fade-out: fade creati usando le "maniglie" (ved-
ere in seguito) e fade creati da un processo audio (vedere
"Fade creati da un processo audio" a pag. 87).

Fade creati con le "maniglie" fade

Gli eventi audio selezionati hanno delle "maniglie" blu agli
angoli superiori sinistro e destro che possono essere tras-
cinate per creare rispettivamente fade-in o fade-out.

5.1.3.39 (Leng 0303056

Creare un fade-in. Il fade si riflette automaticamente nella forma d'onda
dell'evento, offrendo un'indicazione visiva sul trascinamento della "man-
iglia" di fade.

| fade creati con le "maniglie" non sono applicati alla clip
audio vera e propria, ma sono calcolati in tempo reale du-
rante la riproduzione. Quindi, pili eventi riferiti alla stessa
clip audio possono avere curve di fade diverse. Questo
pero significa anche che molti fade consumano molte
risorse del processore.

= Selezionando piu eventi e trascinando le "maniglie" di
fade su uno di essi, si applica lo stesso fade a tutti gli
eventi selezionati.

= Un fade si puo editare nella finestra di dialogo Fade,
come descritto in seguito.

La finestra di dialogo si apre con un doppio-click del mouse nella zona
sopra la curva di fade, oppure selezionando I'evento e scegliendo “Open
Fade Editor(s)” dal menu Audio (si noti che se I'evento ha entrambe le
curve fade-in e fade-out, si aprono due finestre di dialogo).

La forma della curva di fade si regola nella finestra di dialogo Fade (tale
forma & mantenuta quando poi si regola la durata di un fade).

= Si puo allungare o accorciare il fade in ogni momento
trascinando la rispettiva "maniglia".

In realta, lo si puo fare anche senza prima selezionare I'evento, cioe
senza le "maniglie" visibili; basta muovere il puntatore del mouse lungo al
curva di fade fino a quando il cursore diventa una freccia bidirezionale,
poi cliccare e trascinare il mouse.
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= Se nella finestra Preferences (pagina Event Display—
Audio) si attiva I'opzione “Show Event Volume Curves Al-
ways”, le curve di fade sono visualizzate in tutti gli eventi,
selezionati o meno.

Se l'opzione non ¢ attiva, le curve di fade appaiono solo negli eventi
selezionati.

= Per creare i fade, invece di trascinare le "maniglie" di
fade si possono usare i comandi “Fade In to Cursor” e
“Fade Out to Cursor” del menu Audio (solo Cubase).
Collocare il cursore di progetto su un evento audio nel punto in cui si
vuole che finisca un fade-in o inizi un fade-out e selezionare la rispettiva
opzione del menu Audio. Si crea una fade che si estende da inizio o fine
dell'evento alla posizione del cursore di progetto.

Creare e regolare i fade con il tool Range Selection
o

| fade “tipo-maniglia” si possono creare e regolare anche
con il tool Range Selection:

1. Selezionare una sezione dell'evento audio con il tool
Range Selection.
Il risultato dipende dalla selezione, in questo senso:

= Selezionando un intervallo dall'inizio dell'evento, si crea un
fade-in all'interno dell'intervallo selezionato.

= Selezionando un intervallo che arriva alla fine di un evento, si
crea un fade-out nell'intervallo selezionato.

= Selezionando un intervallo che comprende la sezione centrale
di un evento ma non ne raggiunge inizio o fine, si creano un
fade-in e un fade-out fuori dall'intervallo selezionato. In altre
parole, il fade-in copre la zona compresa tra I'inizio dell'evento
e l'inizio dell'intervallo selezionato, mentre il fade-out copre la
zona compresa tra la fine dell'intervallo selezionato e la fine
dell’'evento.

2. Scorrere il menu Audio e selezionare “Adjust Fades to
Range”.

Le zone di fade sono regolate in base all'intervallo di selezione.

/N Con il tool Range Selection ¢ possibile selezionare
pit eventi audio su tracce separate ed applicare il
fade a tutti gli eventi contemporaneamente.
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Maniglia volume

Un evento audio selezionato presenta anche una "man-
iglia" blu a meta in alto; & la "maniglia" di volume che con-
sente di variare rapidamente il volume di un evento
direttamente nella finestra Project. E’ legato all'impostazi-
one di volume sulla linea Info (trascinando la "maniglia" di
volume cambia il valore anche sulla linea Info).

La variazione di volume ¢ indicata Per cambiare il volume

numericamente sulla linea Info. dell’evento trascinare in alto
\ o in basso la "maniglia".

-1.21 B (Diff: -1.21 dB |

La forma d'onda dell’evento riflette le variazioni di volume.

Rimuovere i fade

Per rimuovere i fade da un evento selezionare I'evento e
scegliere “Remove Fades” dal menu Audio.

Per rimuovere fade e crossfade all'interno di un intervallo
selezionato si pud usare anche il tool Range Selection:

1. Trascinare il tool Range Selection nella finestra Project
in modo che la selezione comprenda tutti i fade e cross-
fade da rimuovere.

2. Selezionare “Remove Fades” dal menu Audio.

Fade creati da un processo audio

Se & stato selezionato un evento audio o la sezione di un
evento audio (con il tool Range Selection) si puo applicare
un fade-in o un fade-out alla selezione usando le funzioni
“Fade In" 0 “Fade Out” nel submenu Process del menu
Audio. Esse aprono la finestra di dialogo Fade corrispon-
dente, consentendo di specificare una curva di fade.

/N Si noti che la durata della zona di fade dipende dalla
selezione eseguita. In altre parole, la durata del fade
si specifica prima d'aprire la finestra di dialogo Fade.

/N Inoltre & possibile selezionare piu eventi ed applicare a
tutti lo stesso processo contemporaneamente.

| fade creati in questo modo sono applicati alla clip audio
invece che all'evento. Questo comporta che:

= Se in seguito si creano nuovi eventi che fanno riferimento alla
stessa clip, essi avranno tutti gli stessi fade.

= E’ possibile rimuovere o modificare i fade in ogni momento
nella finestra di dialogo Offline Process History (vedere
"Finestra di dialogo Offline Process History" a pag. 182).

Se altri eventi fanno riferimento alla stessa clip audio, un
messaggio d'avviso chiede se si vuole processare anche
questi eventi o meno.

= "Continue" processa tutti gli eventi che fanno riferimento alla
clip audio.

= "New Version" crea una nuova versione distinta della clip au-
dio per I'evento selezionato.

= Si pud anche scegliere d'inserire un segno di spunta nel box
“Do not show this message again”. Indipendentemente dalla
scelta “Continue” o “New Version”, tutti i processi audio suc-
cessivi saranno conformi all'opzione scelta..

/N S puo modificare questa impostazione in ogni mo-
mento nella finestra Preferences (pagina Editing—
Audio) con I'opzione “On Processing Shared Clips”.

Finestre di dialogo Fade

Le finestre di dialogo Fade appaiono quando si modifica
un fade esistente o si usano le funzioni “Fade In"/"Fade
Out" nel submenu Process del menu Audio. La figura seg-
uente mostra la finestra di dialogo Fade In; la finestra di di-
alogo Fade Out ha le stesse funzioni ed impostazioni.

(' Fade In: Arcenciel

|M Curve Kind Iﬂ B Aol Langt

Presets

o

AT
I 0K I [ Cancel ] I Apply ]

= Se si apre la finestra(e) di dialogo Fade con piu eventi
selezionati, si possono regolare le curve di fade di tutti gli
eventi nello stesso momento.

E’ utile per applicare lo stesso tipo di fade-in a piu di un evento, ecc..
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Curve Kind

Queste opzioni determinano se la curva di fade & costitu-
ita da segmenti concavi (pulsante sinistro), convessi (pul-
sante centrale) o lineari (pulsante destro).

Display fade

Indica la forma della curva di fade. La forma d’'onda risult-
ante & di colore grigio scuro, quella corrente in grigio
chiaro.

Cliccando con il mouse sulla curva s'aggiungono punti;
cliccando e trascinando quelli esistenti si cambia la forma
della curva. Per rimuovere un punto dalla curva trascinarlo
fuori dal display.

Pulsanti Curve shape

Questi pulsanti consentono di accedere ad alcune delle
forme di curva pit comuni.

Pulsante Restore

0]
Il pulsante Restore (sopra il display fade a destra) & dis-
ponibile solo quando si modificano i fade trascinando le

"maniglie". Cliccare qui per annullare tutte le modifiche
eseguite dall'ultima apertura della finestra di dialogo.

Pulsante As Default

Anche il pulsante “As Default” & disponibile solo quando
si modificano i fade trascinando le "maniglie". Cliccare su
questo pulsante per memorizzare le impostazioni correnti
come fade di default. Questa forma sara usata ogni volta
che si creano nuovi fade.

Campo valore Fade Length

Il campo valore Fade Length pud essere usato per inserire
numericamente le durate dei fade. Il formato dei valori indi-
cati qui & determinato dal display del tempo primario nel
pannello di Trasporto.

Attivando 'opzione “Apply Length”, il valore inserito nel
campo Fade Length sara usato quando si clicca “Apply” o
“OK." Di default, questa opzione non ¢ attiva.

Impostando il Fade corrente come Default, il valore Fade
Length diventa parte delle impostazioni di default.
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Preset

Se ¢ stata creata una curva di fade-in o fade-out che si
vuole applicare ad altri eventi o clip, si pud6 memorizzarla in
un preset cliccando sul pulsante Store.

= Per applicare un preset memorizzato, selezionarlo dal
menu a tendina.

= Per rinominare il preset selezionato, doppio-click sul
nome e digitarne uno nuovo.

= Per rimuovere un preset memorizzato, selezionarlo dal
menu a tendina e cliccare sul pulsante Remove.

AN preset fade-in memorizzati appaiono solo nella
finestra di dialogo Fade In, ed i preset fade-out ap-
paiono solo nella finestra di dialogo Fade Out.

Pulsanti Preview, Apply e Process

| pulsanti sulla fila inferiore sono diversi in base al fatto che
I'editing sia stato eseguito con le "maniglie" o applicato
con un processo audio:

[ o

I I

Finestra di dialogo Edit Fade.

Cancel Apply ]

Preview ][ Process ][ Cancel

Finestra di dialogo Process Fade.

Le finestre Edit Fade hanno i seguenti pulsanti:

Pulsante Funzione

OK Applica all’evento la curva di fade impostata e chiude la
finestra di dialogo.

Cancel Chiude la finestra di dialogo.

Apply Applica all'evento la curva di fade impostata senza chiud-

ere la finestra di dialogo.

Le finestre Process Fade hanno i seguenti pulsanti:

Pulsante Funzione

Preview Riproduce la zona di fade, ripetendola fino a quando si
clicca di nuovo sul pulsante (durante la riproduzione il
pulsante si chiama “Stop”).

Process Applica alla clip la curva di fade impostata e chiude la
finestra di dialogo.

Cancel Chiude la finestra di dialogo senza applicare alcun fade.
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Creare i crossfade

Quando sulla stessa traccia si sovrappone del materiale
audio & opportuno applicare un "crossfade". Si crea un
crossfade selezionando due eventi audio consecutivi e
scegliendo il comando Crossfade dal menu Audio o us-
ando il tasto di comando rapido corrispondente (di default
[X]). Il risultato dipende dal tipo di sovrapposizione dei due
eventi:

= Se gli eventi si sovrappongono, si crea un crossfade
nella zona di sovrapposizione.

Il crossfade ha la forma di default — inizialmente lineare e simmetrica, ma
che si pud cambiare (come descritto in seguito).

= Se gli eventi non si sovrappongono ma sono contigui
(allineati fine/inizio senza vuoto) & possibile comunque ap-
plicare un crossfade — sempre che le rispettive clip audio
si sovrappongano! In questo caso, i due eventi sono ridi-
mensionati in modo che si sovrappongano ed & applicato
un crossfade della durata e forma di default.

Durata e forma del crossfade di default s'impostano nella finestra di dial-
ogo Crossfade (vedere "Pulsanti Default" a pag. 91).
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Un esempio:

___ Eventi audio.

[ Vax 1

Clip audio.

Gli eventi non sono sovrapposti, ma le rispettive clip lo sono. Gli eventi
possono quindi essere ridimensionati in modo che si sovrappongano
(condizione indispensabile per la creazione di un crossfade).

Selezionando la funzione Crossfade, i due eventi sono ridimensionati in
modo che si sovrappongano, quindi si crea un crossfade di default nella
zona di sovrapposizione.

= Se gli eventi non si sovrappongono né possono essere
ridimensionati a sufficienza per sovrapporsi il crossfade
non pud essere creato.

= Solo Cubase: Si puo specificare la durata del crossfade
con il tool Range Selection: disegnare un intervallo di
selezione che copra la zona di crossfade desiderata ed
eseguire il comando Crossfade.

Il crossfade & applicato nell'intervallo selezionato (sempre che gli eventi
o le rispettive clip si sovrappongano, come descritto in precedenza). Si
pud anche disegnare un intervallo di selezione dopo la creazione del
crossfade ed usare la funzione “Adjust fades to Range” del menu Audio.

= Una volta creato un crossfade si pud modificarlo selezi-
onando uno o entrambi gli eventi in crossfade e sceg-
liendo ancora “Crossfade” dal menu Audio (o con un
doppio-click del mouse nella zona di crossfade).

Si apre la finestra di dialogo Crossfade (vedere in seguito).

Rimuovere i crossfade

Per rimuovere un crossfade selezionare gli eventi e sceg-
liere “Remove Fades” dal menu Audio o usare il tool
Range Selection:

1. Trascinare il tool Range Selection nella finestra Project
in modo che la selezione comprenda tutti i fade e cross-
fade da rimuovere.

2. Selezionare “Remove Fades” dal meni Audio.
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Finestra di dialogo Crossfade

(’ Crossfade: Arcenciel -> Solo

La finestra di dialogo Crossfade ha sezioni distinte ma
identiche per le impostazioni delle curve di fade-in e fade-
out nel crossfade (a sinistra) e impostazioni comuni a de-
stra.

Display Fade

Visualizzano rispettivamente la forma della curva di fade-
out e fade-in. Si puo cliccare sulla curva per aggiungere
punti oppure cliccare e trascinare i punti esistenti per
cambiare la forma della curva. Per rimuovere un punto
dalla curva, trascinarlo fuori dal display con il mouse.

Pulsanti Curve kind

Questi pulsanti determinano se la curva di fade corrispon-
dente & costituita da segmenti concavi (pulsante sinistro),
convessi (pulsante centrale) o lineari (pulsante destro).

Pulsanti Curve shape

Questi pulsanti consentono di accedere ad alcune delle
forme di curva piu comuni.

Equal Power ed Equal Gain

= Inserendo il segno di spunta nel box “Equal Gain", le
curve di fade sono regolate in modo che la somma delle
ampiezze fade-in e fade-out sia la stessa lungo tutta la
zona di crossfade; ¢ utile per crossfade brevi.

90

Length

= Inserendo il segno di spunta nel box “Equal Power", le
curve di fade sono regolate in modo che I'energia (po-
tenza) del crossfade sia costante lungo tutta la zona di
crossfade.

/N Le curve Equal Power hanno un solo punto curva ed-
itabile. Quando ¢ attiva questa modalita non & possi-
bile usare i pulsanti Curve kind o i preset.

Pulsanti Play

* | pulsanti “Play Fade Out” e “Play Fade In" consentono
di ascoltare solo il fade-out o il fade-in, senza crossfade.

= |l pulsante “Play Crossfade” riproduce tutto il crossfade.

Per riprodurre gli eventi audio in crossfade si possono us-
are anche i controlli di riproduzione sul pannello di
Trasporto. Tuttavia, con questo metodo sono riprodotti
anche tutti gli eventi audio non silenziati sulle altre tracce.

Pre-roll e Post-roll

Quando si effettua I'ascolto con i pulsanti Play, si possono
attivare il pre-roll e/o post-roll. Il Pre-roll consente di atti-

vare la riproduzione prima dell’area di fade, mentre il post-
roll consente di interrompere la riproduzione dopo I'area di
fade. Molto utile per ascoltare il fade in un contesto.

= Per specificare la lunghezza di pre- e post-roll, cliccare
sui campi del tempo e inserite il valore desiderato (in sec-
ondi e millisecondi).

= Per attivare il pre- e post-roll, cliccare sul rispettivo pul-
sante. Per disattivare, cliccare di nuovo sul pulsante.
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Impostazioni Length

Si puo regolare numericamente la durata della zona di
crossfade nel campo “Length”. Ove possibile, la variazi-
one ¢ applicata equamente a “entrambi i lati” del cross-
fade (Cubase, cioé, prova a “centrare” il crossfade).

/N Per poter ridimensionare un crossfade in questo
modo, deve essere possibile ridimensionare |'evento
corrispondente. Per esempio, se |'evento a sinistra
nel crossfade riproduce la propria clip audio fino alla
fine, il suo punto di fine non puo essere spostato an-
cora piu a destra.

Preset

Se ¢& stata creata una forma di crossfade che si vuole ap-
plicare ad altri eventi, si pud memorizzarla in un preset
cliccando sul pulsante Store.

= Per applicare un preset memorizzato, selezionarlo dal
menu a tendina.

= Per rinominare il preset selezionato, doppio-click sul
nome e digitarne uno nuovo.

= Per rimuovere un preset memorizzato, selezionarlo dal
menu a tendina e cliccare sul pulsante Remove.

Pulsanti Default

= Cliccando sul pulsante “As Default” si memorizzano
tutte le impostazioni correnti in un crossfade Default.
Queste impostazioni saranno poi usate ogni volta che si
creano nuovi crossfade.

= |l valore Crossfade Length ¢ incluso nelle impostazioni
Default. Tuttavia, & applicato solamente se gli eventi ai quali
si applica il crossfade non si sovrappongono — altrimenti il
crossfade si ha nella zona di sovrapposizione (vedere
"Creare i crossfade" a pag. 89).

= Cliccando sul pulsante “Recall Default” curve ed im-
postazioni del crossfade Default sono copiate nella
finestra di dialogo Crossfade.
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Auto Fade e Crossfade

Cubase ha una funzione Auto Fade che puo essere im-
postata globalmente (cioé per I'intero progetto) e sepa-
ratamente per ogni traccia audio. Lo scopo della funzione
Auto Fade é creare passaggi graduali tra gli eventi, appli-
cando brevi fade-in e fade-out (da 1 a 500 ms).

/\ Come accennato in precedenza, i fade sono calcolati
in tempo reale durante la riproduzione. Questo sig-
nifica che in un progetto piti sono le tracce audio con
la funzione Auto Fades attiva, maggiore & il consumo
di risorse del processore.

Impostazioni Auto Fade globali

1. Per eseguire impostazioni Auto Fades globali, selezi-
onare “Auto Fades Settings...” dal menu Project.
Si apre la finestra di dialogo Auto Fades del progetto.

(‘ futo Fades - Track: Audio 02
Fades ] Crossfades Length
|@ Curve Kind Fade In B fuio Fadz In
W 2uto Fade Out
W 2uto Crossfades
Az Defaulk

& @ aZ AR
[~ ) curve ing Fade Out

LUse Project Settings

Ok

Cancel

PENTINENEDNENED)

2. Usare i box di spunta nell'angolo in alto a destra per
attivare o disattivare rispettivamente le funzioni Auto Fade
In, Auto Fade Out e Auto Crossfades.

3. Nel campo valore Length specificare la durata di Auto
Fade o Crossfade (da 1 a 500 ms).

4. Per regolare la forma delle curve Auto Fade In e Auto
Fade Out selezionare la pagina “Fades” ed eseguire le im-
postazioni come nelle normali finestre di dialogo Fade.
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5. Per regolare la forma della curva Auto Crossfade,
selezionare la pagina “Crossfades” ed eseguire le im-
postazioni come nella normale finestra di dialogo Cross-
fade.

6. Per usare le impostazioni eseguite in progetti futuri
cliccare sul pulsante “As Default”.

La prossima volta che si crea un nuovo progetto, esso utilizzera queste
impostazioni di default.

7. Cliccare OK per chiudere la finestra di dialogo.

Impostazioni Auto Fade per una traccia
separata

Di default, tutte le tracce audio usano le impostazioni pre-
senti nella finestra di dialogo Auto Fades del progetto.
Tuttavia, dato che la funzione Auto Fades utilizza molte
risorse di calcolo della CPU & meglio disattivarla global-
mente ed attivarla solo sulle singole tracce, secondo le
necessita:

1. Click-destro sulla traccia nella Track list e scegliere
“Auto Fades Settings...” dal menu contestuale (o selezion-
are la traccia e cliccare sul pulsante “Auto Fades Settings”
nell'Inspector).

Si apre la finestra di dialogo Auto Fades della traccia; ¢ identica a quella
del progetto, ma con 'aggiunta dell'opzione “Use Project Settings”.

2. Disattivare I'opzione “Use Project Settings”.
A questo punto, tutte le impostazioni che si eseguono sono applicate so-
lamente alla traccia.

3. Configurare a piacere le impostazioni Auto Fades e ch-
iudere la finestra di dialogo.

Tornare alla impostazioni del progetto

Per fare in modo che una traccia utilizzi le impostazioni
Auto Fade globali, aprire la finestra di dialogo Auto Fades
della traccia ed attivare I'opzione “Use Project Settings”.

Inviluppi evento

Un inviluppo € una curva di volume per un evento audio,
simile ai fade in tempo reale, ma che consente di creare
variazioni di volume all'interno dell’evento, non solo all'in-
izio o alla fine. Per creare un inviluppo di volume per un
evento audio procedere come segue:
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1. Ingrandire I'evento in modo da vedere bene la sua for-
ma d’'onda.

2. Selezionare il tool Pencil.
Collocando il tool Pencil su un evento audio, appare il simbolo di una
piccola curva di volume accanto al tool.

3. Per aggiungere un punto d'inviluppo cliccare
nell’evento con il tool Pencil.
Appaiono una curva d'inviluppo ed un punto d'inviluppo blu.

L

4. Trascinare il punto curva per regolare la forma dell'invi-
luppo.

L'immagine della forma d'onda riflette la curva di volume.
= Si puod aggiungere un numero qualsiasi di punti curva.

= Per rimuovere un punto curva dall'inviluppo, cliccarci
sopra e trascinarlo fuori dall’evento.

* Lacurva d'inviluppo & parte integrante dell’evento audio
- lo segue quando I'evento € spostato o copiato.

Una volta copiato un evento con il suo inviluppo si possono eseguire re-
golazioni indipendenti sugli inviluppi nell'evento originale e nella copia.

= Inoltre & possibile applicare un inviluppo alla clip audio
usando la funzione Envelope nel submenu Process del
menu Audio.

Vedere "Inviluppo" a pag. 173.
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Introduzione

La traccia play order permette di lavorare con sezioni del
progetto in modo "libero", par semplificarne al massimo la
gestione. Invece di spostare, copiare ed incollare eventi
nel display eventi della finestra Project per creare un pro-
getto "lineare" si puo stabilire I'ordine di riproduzione delle
varie sezioni, come in una playlist.

Per questo si possono definire le parti "play order", de-
finendo I'ordine di riproduzione delle parti (play order), or-
dinando le parti in un elenco ed aggiungere le ripetizioni
desiderate. Cio offre un metodo di lavoro pil orientato in
una determinata direzione che integra i normali metodi di
editing "lineari" nella finestra Project.

Si possono creare piu elenchi play order lists, in modo da
memorizzare versioni diverse di una song nel progetto
senza sacrificare la versione originale. Una volta creato
I'elenco play order desiderato, & possibile “appiattire”
I'elenco, creando un normale progetto "lineare" in base
all'elenco play order e rimuovendo la traccia play order.

Configurare la traccia play order

Supponiamo di avere preparato vari file audio che costi-
tuiscono la base di una tipica song pop (introduzione,
strofa, ritornello e inciso). A questo punto si vogliono or-
dinare questi file con la funzione play order.

Il primo passo & creare la traccia play order. Sulla traccia
play order si definiscono sezioni specifiche del progetto
creando parti play order, che possono avere una durata
qualsiasi, si possono sovrapporre e non sono limitate da
inizio o fine di eventi e parti esistenti. Procedere come
segue:

1. Aprire il progetto per il quale creare le parti play order.

2. Selezionare “Play Order” dal submenu Add Track del

menu Project (oppure click-destro nella Track list e sceg-
liere Add Play Order Track).

S'aggiunge una traccia play order. In un progetto ci puo essere solo una
traccia play order, ma € possibile configurare piti di un elenco play order
per questa traccia (vedere "Gestire la traccia play order" a pag. 96).
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3. Assicurarsi che sulla toolbar della finestra Project sia
attiva la funzione Snap e che la risoluzione della griglia
(Grid) consenta alle parti play order di scattare a posizioni
appropriate nel progetto.

K

E' attiva la risoluzione "Snap to events" quindi nella finestra Project le
nuove parti disegnate scattano tagli eventi esistenti.

4. Sulla traccia play order usare il Pencil per disegnare
una parte della durata desiderata.

S'aggiunge una parte play order, denominata “A” di default. Tutte le parti
successive sono nominate in ordine alfabetico.

= Per rinominare una parte play order, selezionarla e cam-
biarne il nome nella linea Info della finestra Project, o
tenendo premuto [Alt]/[Option], eseguendo un doppio-
click sul nome nell'elenco play order (vedere in seguito)
ed inserendo un nuovo nome.

Si consiglia di nominare le parti play order seguendo la struttura del pro-
getto (ad esempio, Strofa, Ritornello, ecc.).

5.

Creare tutte le parti necessarie per il progetto.

oot
=
[ ]

=

In questo esempio sono state create parti play order che seguono la
struttura di una classica song pop. Si noti che nel progetto non c'é una
timeline: la sequenza musicale ¢ stabilita dalle parti play order.

Le parti possono essere spostate, ridimensionate e can-
cellate con le tecniche di editing standard. Nota:

6. Per modificare la durata di una parte selezionare il tool
Arrow quindi cliccare e trascinare gli angoli inferiori della
parte nella direzione desiderata, per accorciarla o allun-
garla.

= Copiando un parte play order (con un [Alt]/[Option]-
trascinamento o i comandi Copy/Paste), si crea una nuova
parte con lo stesso nome di quella originale.

Essa, tuttavia, & completamente indipendente dalla parte originale.

= Doppio-click su una parte play order per aggiungerla
all'elenco play order corrente.
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Lavorare con le parti play order

A questo punto si hanno varie parti play order che costi-
tuiscono i mattoni costruttivi principali dell’arrangiamento.
| prossimo passo consiste nell'organizzare queste parti
usando le funzioni del Play Order Editor.

Creare un ordine di riproduzione (play order)

L'ordine di riproduzione si configura nel Play Order Editor
o nell'lnspector della traccia play order. Il Play Order Edi-
tor si apre cliccando sul pulsante “e” nell'lnspector o nella
traccia play order.

Cliccare nell’ Inspector...

Play Order

Open Play Order Editar

&R,
E——
o

..o nella Track list...

dr_intro e

...per aprire il Play Order Editor.

<+ Play Order Editor

Length

- Yerse
- Charus
- Bridge

<] |

A destra del Play Order Editor, sono elencate le parti play
order disponibili, nell'ordine in cui appaiono sulla timeline.
A sinistra c'e I'elenco play order vero e proprio, che indica
I'ordine di riproduzione delle parti (dall’alto in basso) e
guante volte sono ripetute.

Inizialmente I'elenco play order & vuoto — si stabilisce I'or-
dine di riproduzione aggiungendo le parti dall’elenco a de-
stra a quello play order. Ci sono molti modi per
aggiungere parti all'elenco play order.
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= Doppio-click sul nome di una parte nella sezione

finestra a destra (o nella finestra Project)...

* ...quando una parte ¢ selezionata, nell'elenco play order a sin-
istra la parte & aggiunta sopra la parte selezionata.

= Quando nessuna parte € selezionata, nell’elenco play
order cliccando a sinistra verra aggiunta la parte alla fine
dell’elenco.

= Selezionando una o piu parti nell'elenco a destra, click-
destro e scegliendo “Append Selected In Play Order”.

= Trascinando e rilasciando le parti play order dall'elenco
a destra in quello a sinistra. Una linea blue d'inserzione in-
dica dove la parte trascinata & collocata nell’elenco.

Start

1.01.01.000
E.01.01.000
11.01.01.000
16.01.01.108

Chomnis

- Bridge

In questo esempio, la parte Strofa & trascinata nell'elenco play order e
collocata dopo il primo Ritornello.

A questo punto si dovrebbero avere le parti play order or-
ganizzate nella sequenza tipica di una song pop. Tuttavia,
sono stati usati file audio di poche misure — per trasfor-
mare la sequenza in un “brano” (o almeno in una bozza di
struttura della song), questi file devono essere riprodotti in
loop; ecco a cosa serve la funzione Repeats.

Per ripetere pil volte una parte procedere come segue:

= Cliccare nel campo Repeats della parte, digitare il nu-
mero di ripetizioni desiderate e premere [Invio].
Quando si riproduce I'ordine di riproduzione, la colonna Counter indica
quale ripetizione della parte € riprodotta in quel momento.

Current Play Order List

> - MName | Repeats | Counter Duration

> Intro 11 7.385
B vese 8 25.543
B crows 4 11.839
B e 4 12772
B Biicoe 4 14.789

Riproducendo I'ordine di riproduzione si sentira ora l'ar-
rangiamento completo. Procedere come segue:
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1. Assicurarsi che sia attiva la modalita Play Order.
Quando é attiva, il progetto & riprodotto secondo le impostazioni play or-
der.

<* Play Order Editor

Il pulsante Play Order deve essere attivo.

2. Posizionare la finestra Play Order Editor in modo da ri-
uscire a vedere la traccia play order nella finestra Project e
cliccare nella colonna Arrow della parte in cima all’elenco,
in modo che la freccia diventi blu.

Il cursore di progetto salta all'inizio della prima parte specificata
nell'elenco play order.

3. Attivare la riproduzione (dal Play Order Editor o sul
pannello di Trasporto).
Le parti sono riprodotte nell'ordine specificato.

Editing dell’ordine di riproduzione
Nell’elenco play order a sinistra & possibile:

= Selezionare le parti con un click o [Shift]-click.
Le parti selezionate possono non fare parte di una selezione continua.

= Trascinare le parti per spostarle nell’elenco.

= Trascinare le parti tenendo premuto [Alt]/[Option] per
creare copie degli oggetti selezionati.

Il punto d'inserzione per le operazioni di spostamento e copia ¢ indicato
nell'elenco da una linea blu o rossa. La linea blu indica che il movimento
o la copia sono possibili; una linea rossa indica che se la posizione cor-
rente & gia usata il movimento o la copia non sono consentiti.

= Usare la colonna Repeats per specificare quante volte
deve essere ripetuta ogni parte.

= Cliccare sulla freccia a sinistra di una parte nell’elenco
play order per spostare la posizione di riproduzione all'in-
izio di quella parte.

= Per rimuovere una parte dall’elenco, click-destro su di
essa e scegliere “Remove Touched” dal menu a tendina
che appare. Per rimuovere piu parti, selezionarle, click-de-
stro del mouse e scegliere “Remove Selected”.
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Navigazione

Per navigare tra le parti play order, si usano i pulsanti di
trasporto play order:

Oggetto Play Order precedente
Prima ripetizione oggetto
Play Order corrente

Ultimaripetizione oggetto
Play Order corrente

Oggetto Play Order successivo
Questi controlli si trovano nel Play Order Editor, nella tool-
bar delle finestra Project e sul pannello di Trasporto.

Nel Play Order Editor, la parte corrente riprodotta & indi-
cata da una freccia nella colonna piu a sinistra e gli indica-
tori nella colonna Counter. Durante la riproduzione &
possibile cambiare i play order usando il menu a tendina
nel Play Order Editor, nell'lnspector o nella Track list.

Gestire gli ordini di riproduzione

Si possono creare piu elenchi play order, in modo d'avere
versioni diverse da riprodurre. Nel Play Order Editor, i pul-
santi sulla toolbar a destra hanno le seguenti funzioni:

Pulsante Descrizione

<

Cliccare qui per rinominare I'elenco play order corrente.

Crea un nuovo elenco play order vuoto.

3
L

Crea un duplicato dell’elenco play order corrente conte-

l._'|:| nente le stesse parti.
— Rimuove I'elenco play order corrente selezionato. E’ dis-
ponibile solo se ¢ stato creato piu di un ordine di riproduzi-

one.

Gli elenchi play order creati sono elencati nel menu a ten-
dina Name, situato a sinistra dei pulsanti nel Play Order
Editor, in cima alla traccia play order nell'Inspector, e nella
Track list. Si noti che per poter selezionare un altro play
order dal menu a tendina, deve essere attiva la modalita
Play Order.

= Dall'lnspector, queste funzioni sono accessibili dal
menu a tendina Play Order (che si apre cliccando sul
campo del nome play order).
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Uniformare l'ordine di riproduzione

Una volta trovato I'ordine di riproduzione desiderato, si pud
"uniformarlo" (cio& convertire I'elenco play order in un pro-
getto lineare). Procedere come segue:

1. Cliccare sul pulsante Flatten Play Order (o selezionare
Flatten Play Order dal menu a tendina nell'Inspector della
traccia play order).

Eventi e parti nel progetto sono riordinati, ripetuti, ridimensionati, spostati
e/o eliminati (se non appartengono ad una parte play order utilizzata) in
modo da corrispondere esattamente all'ordine di riproduzione. La modal-
ita Play Order si disattiva ed & rimossa la traccia Play Order.

ofe

Pulsante Flatten Play Order

2. Attivare la riproduzione.
Il progetto & riprodotto esattamente come nella modalita Play Order, ma
si puo vederlo e lavorarci come al solito.

/N Uniformando l'ordine di riproduzione € possibile che
eventi e parti siano rimosse dal progetto. Usare la
funzione Flatten solo quando non & piu necessario
cambiare |'ordine di riproduzione. Se non si & sicuri,
salvare una copia del progetto prima di uniformare
I'ordine di riproduzione.
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Descrizione tracce Cartella

Traccia Cartella

Lead Guitar
Tracce nella

Cartella
Rhythm Guit

guit_solo

Come indica il nome, una traccia Cartella &€ una cartella
che contiene altre tracce. Spostare le tracce in una car-
tella € un modo per strutturare ed organizzare le tracce
nella finestra Project. Per esempio, raggruppando piu
tracce in una traccia Cartella si possono “nascondere”
tracce (liberando spazio sullo schermo). Si puo facilmente
mettere in Solo e Mute piu tracce e/o editarle come se
fossero un'unica entita. Le tracce Cartella possono conte-
nere qualsiasi tipo di traccia, incluse altre tracce Cartella.

Gestire le tracce Cartella

Creare una traccia Cartella

Le tracce Cartella si creano come una qualsiasi altra trac-
cia: selezionare “Add Track” dal menu Project e “Folder”
dal submenu che appare (o click-destro nella Track list e
selezionare “Add Folder Track” dal menu contestuale).

Spostare le tracce in una Cartella

Con un drag&drop del mouse si pu6 spostare qualsiasi
tipo di traccia in una Cartella:

1. Nella Track list, cliccare sulla traccia da spostare in una
Cartella e trascinarla su una traccia Cartella.

Quando si trascina una traccia dalla Track list alla traccia Cartella, ap-
pare una freccia verde che punta ad una Cartella.
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2. Rilasciare il pulsante sinistro del mouse.

La traccia & collocata nella traccia Cartella e tutte le parti e gli eventi sulla
traccia sono rappresentati da una corrispondente parte della Cartella
(vedere "Lavorare con le parti della Cartella" a pag. 100) che rappre-
senta graficamente tutte le parti e gli eventi contenuti nella Cartella.
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Poiché in una traccia Cartella si pud collocare qualsiasi
tipo di traccia, & possibile creare sotto-cartelle spostando
una traccia Cartella in un'altra. Questa operazione si chi-
ama “nesting”. Per esempio, ci potrebbe essere una Car-
tella contenente tutte le voci di un progetto, ed ogni parte
vocale potrebbe avere a sua volta una Cartella "nesting"
che contiene tutti i take, per una gestione pilt comoda,
ecc..

Rimuovere le tracce da una Cartella

Per rimuovere una traccia da una Cartella, basta trasci-
narla fuori dalla Cartella e rilasciarla nella Track list.

Nascondere/mostrare le tracce in un Cartella

Per nascondere o mostrare le tracce in una Cartella clic-
care sul pulsante “Expand/Collapse Folder” (icona car-
tella). Le tracce nascoste sono riprodotte normalmente.

B =
=

"Chiudendo" una Cartella in questo modo, le sue parti of-
frono comunque una rappresentazione grafica di parti ed
eventi contenuti nella Cartella.

= Nel submenu Track Folding del menu Project ci sono
varie opzioni per nascondere/mostrare gli elementi conte-
nuti nella Cartella; esse sono descritte in dettaglio nel
paragrafo "Submenu Track folding" a pag. 40.

Tracce Cartella



Muto e Solo di tracce Cartella

Uno dei piti grandi vantaggi usando le tracce Cartella & la
possibilita di mettere in Muto e Solo piu tracce come se
fossero un'unita. Muto e Solo di una traccia Cartella influ-
enza tutte le tracce contenute nella Cartella stessa. E' pos-
sibile anche mettere in Muto o Solo singole tracce
contenute nella Cartella.

Muto di una traccia Cartella

Si silenzia una traccia Cartella (quindi tutte le tracce in
essa contenute) allo stesso modo delle altre tracce, clic-
cando sul pulsante Mute (“M”) nella Track list.

Solo di una traccia Cartella

Si mette in Solo una traccia Cartella (silenziando quindi
tutte le tracce fuori dalla Cartella, tranne quelle gia in
Solo) allo stesso modo delle altre tracce, selezionandola e
cliccando sul pulsante Solo ("S").

Solo o Muto di tracce nella Cartella

Mostrare le tracce nella Cartella ed usare i pulsanti Mute e
Solo nella Track list come al solito, per ogni traccia nella
Cartella.

Lavorare con parti Cartella

Una parte Cartella indica graficamente eventi e parti sulle
tracce nella Cartella. Le parti Cartella visualizzano posiz-
ione e durata di eventi e parti, oltre che la traccia sulla
quale si trovano (le posizioni verticali). La parte Cartella
mostra anche i colori usati per le parti.

=1 [m | s | Guit_Folder (®) (x]
(]

Guit_Folder

Bass

Lead Guitar

Rhythm Guit

guit_solo

Le parti Cartella si creano automaticamente quando ci
sono parti ed eventi sulle tracce nella Cartella. Si appli-
cano i seguenti criteri:

= Se c'é un vuoto tra parti/eventi sulle tracce, si hanno
due parti Cartella separate.
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= Parto o eventi sovrapposti nella Cartella possono es-
sere rappresentati dalla stessa parte Cartella o da due
parti Cartella diverse — dipende da quanto si sovrappon-
gono.

Se una parte/evento si sovrappone per meta o meno della sua durata,
esso ¢ collocato in una nuova parte Cartella.

L'evento “LeadGuit” copre
S o S Fod | evgnto Bassline” per pit d.l »
e e— meta della sua durata, quindi & in-
= cluso nella stessa parte Cartella.

L'evento “SoloGuit” non copre
nessun altro evento; si crea
quindi una nuova parte Cartella.

Gestire ed editare le parti Cartella

La maggior parte dell'editing che si esegue nella finestra
Project si puo applicare anche alle parti Cartella.

Qualsiasi editing eseguito su una parte Cartella nella
finestra Project influenza tutti gli eventi e parti che con-
tiene (quegli elementi sulla traccia nella Cartella rappre-
sentati dalla parte Cartella). Si possono selezionare pil
parti Cartella, se si desidera — per gestirle ed editarle insi-
eme. L'editing comprende:

Spostamento di una parte Cartella. Si spostano eventi e parti
in essa contenuti (eventualmente creando altre parti Cartella,
dipende da come si sovrappongono le parti).

Uso dei comandi Cut, Copy € Paste.

Eliminazione di una parte Cartella (si eliminano anche eventi e
parti che contiene).

Separazione di una parte Cartella con il tool Scissors (vedere
I'esempio seguente).

Incollaggio delle parti Cartella con il tool Glue. Cio funziona
solo se le parti Cartella adiacenti contengono eventi o parti
sulla stessa traccia.

Ridimensionamento di una parte Cartella: si ridimensionano
eventi e parti in essa contenute secondo i metodi di ridimen-
sionamento selezionati. Cio si stabilisce cliccando sul tool Ar-
row nella toolbar e scegliendo “Normal Sizing”, “Sizing Moves
Contents” o “Sizing Applies Time Stretch” dal menu a tendina
- vedere "Ridimensionare gli eventi" a pag. 47. Si noti che
scegliendo “Sizing Applies Time Stretch” non sono tenuti in
considerazione i dati d'automazione.

Mute di una parte Cartella; sono silenziati eventi e parti che
contiene.

Tracce Cartella



Un esempio

Guit_Folder | & Guit_Folder | Guit_Fold

b=
e
Bassline

Separando la parte Cartella ...si separano tutte le parti o eventi
con il tool Scissors ... in essa contenuti a quella posizione.

Editing delle tracce nella parti Cartella

Le tracce contenute in una Cartella si possono editare
come un'unica entita eseguendo ['editing direttamente
nella parte Cartella che contiene le tracce (come spiegato
in precedenza). Si possono anche editare le singole
tracce nella Cartella visualizzando le tracce in essa conte-
nute, selezionando parti ed aprendo gli editor come al
solito.

Un doppio-click su una parte Cartella apre gli editor per i
rispettivi tipi di traccia contenuti nella Cartella. Si appli-
cano i seguenti criteri:

= Tutte le parti MIDI situate sulle tracce nella Cartella
sono visualizzate come se fossero sulla stessa traccia,
proprio come quando si apre il Key Editor con pili parti
MIDI selezionate.

Per distinguere meglio le varie tracce nell'editor & opportuno applicare
ad esse colori diversi nella finestra Project ed usare I'opzione “Part Col-
ors” nell'editor (vedere "Colorare note ed eventi" a pag. 299).

= Se la Cartella contiene tracce con eventi e/o parti audio,
per ogni evento si apre il Sample Editor e/o I'Audio Part Ed-
itor con ogni evento e parte audio in una finestra separata.
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Descrizione dei marker

| marker si usano per trovare subito determinate posizioni.
Se in un progetto si salta spesso ad una posizione speci-
fica & utile inserire un marker a quella posizione. Ci sono
due tipi di marker:

= Marker Cycle: consentono di memorizzare le posizioni d'inizio
e fine (Start/End) di un intervallo.
= Marker Standard: memorizzano una posizione specifica.

| marker si possono creare e modificare in vari modi:

Usando la finestra Marker (vedere in seguito).

Nella traccia Marker (vedere "Traccia Marker" a pag. 104).
Con i tasti di comando rapido (vedere "Tasti di comando
rapido per i marker" a pag. 106).

Con il Project Browser (vedere "Editing dei marker nel Project
Browser" a pag. 106.).

= | locatori sinistro e destro si gestiscono a parte — ved-
ere "Locatori sinistro e destro" a pag. 60.

Finestra Marker

* Markers - A_new_day.cpr
¢ Markers - & day.cp 52
[ Add ] [ Remaove ] [ Move ] _Show
[ID [+ Position | End [ Length | Description
1 15 110 Start Voo [~]
2 2110
o] 3211 0 3211 0000 0Iopl
=
[+]
< >
S

Nella finestra Marker si esegue la maggior parte delle op-
erazioni di editing sui marker. Nella finestra Marker, i
marker sono elencati nell'ordine in cui appaiono nel pro-
getto. Quasi tutte le funzioni nella finestra Marker sono di-
sponibili anche nell'lnspector (quando & selezionata la
traccia Marker).

Per aprire la finestra Marker ci sono vari modi:

= Selezionare “Markers” dal menu Project.

* Cliccare sul pulsante “Show” nella sezione Marker sul pan-
nello di Trasporto.

* Con il comando rapido (di default [Ctrl]}/[Command]-[M]).
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Colonne della finestra Marker

La finestra Marker & costituita da sei colonne che servono
per le seguenti operazioni:

* La colonna Locate € quella piu a sinistra.

Cliccando in questa colonna il cursore di progetto si colloca alla posiz-
ione del rispettivo marker. Una freccia blu indica il marker alla posizione
del cursore di progetto (o quello piu vicino prima del cursore di pro-
getto).

Nella colonna ID si cambiano i numeri ID dei marker.
Vedere "Numeri ID dei marker" a pag. 104.

= La colonna Position indica le posizioni tempo dei marker
(o le posizioni Start dei marker Cycle).

Le posizioni dei marker si possono cambiare direttamente in questa col-
onna.

= Le colonne End e Length indicano le posizioni di fine e
la durata dei marker Cycle — vedere "Marker Cycle" a pag.
104.

Anche questi valori si possono cambiare direttamente nella rispettiva
colonna.

= La colonna Description permette d'inserire i nomi o le
descrizioni dei marker.

Cliccare su un'intestazione colonna per ordinare I'elenco
dei marker in base a quella colonna. Le colonne della
finestra Marker si possono ordinare anche trascinando e
rilasciando con il mouse le intestazioni colonna.

Aggiungere e rimuovere i marker nella finestra Marker

= | marker di posizione (in Stop, in riproduzione o regis-
trazione) si aggiungono cliccando sul pulsante Add o pre-
mendo [Ins] (solo in Windows) sulla tastiera del computer.
| marker sono sempre inseriti alla posizione corrente del
cursore di progetto.

= Per inserire un marker Cycle selezionare “Cycle Mark-
ers” dal menu a tendina Show e cliccare sul pulsante Add.
S'aggiunge un marker tra i locatori sinistro e destro. Si possono anche
disegnare i marker Cycle sulla traccia Marker (vedere "Editing dei marker
sulla traccia Marker" a pag. 105).

= Per rimuovere un marker, selezionarlo e cliccare sul pul-
sante Remove.

= Nella finestra di dialogo Key Commands & possibile
assegnare tasti di comando rapido ai vari comandi marker
(vedere "Comandi rapidi per i Marker" a pag. 106).
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Spostare le posizioni dei marker nella finestra Marker

Il pulsante Move nella finestra Marker "riprogramma" le po-
sizioni dei marker. Procedere come segue:

1. Collocare il cursore di progetto alla posizione in cui si
vuole spostare (o "riprogrammare") un marker.

2. Selezionare il marker da modificare nella finestra
Marker.

Non selezionarlo cliccando nella colonna pili a sinistra, altrimenti il cur-
sore di progetto si sposta alla posizione di quel marker.

= Se ¢ selezionato un marker Cycle, I'operazione Move in-
fluenza la posizione Start del marker Cycle.
La durata dell'intervallo non ¢ influenzata.

3. Cliccare sul pulsante Move.

E' possibile spostare i marker anche modificandone le po-
sizioni numericamente nella colonna Position.

Numeri ID dei marker

Ogpni volta che s’aggiunge un marker gli & assegnato auto-
maticamente un numero ID progressivo, iniziando da ID 1.
| numeri ID si possono cambiare in ogni momento — cid
permette di assegnare marker specifici a tasti di comando
rapido (vedere in seguito).

Gli ID dei marker Cycle sono indicati in parentesi quadra,
iniziando da [1]. Anche questi si possono cambiare.

Assegnare i marker ai tasti di comando rapido

Come accennato in precedenza, i numeri ID dei marker
sono assegnati automaticamente e progressivamente
ogni volta che s'aggiunge un marker. | primi nove marker
(da 1 a 9) si possono richiamare con i tasti di comando
rapido — di default [Shift]-[1] / [9] sulla tastiera del com-
puter.

= Se ci sono pil di nove marker, non & possibile usare i
tasti di comando per i marker numerati dal 10 in poi.

Per conservare tutti i marker correnti ma specificare a si
puo accedere con i tasti di comando rapido, la soluzione &
riassegnare i numeri ID dei marker. Procedere come
segue:

1. Innanzitutto bisogna decidere a quali marker correnti
con un ID tra 1 e 9 si vuole riassegnare un nuovo numero
ID, rimuovendo quindi il rispettivo tasto di comando rapido.
Ricordarsi il numero ID!
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2. Inserire questo numero ID nella colonna ID del marker
da individuare con un comando rapido e premere [Invio].

| due numeri ID dei marker sono scambiati, ed il tasto di comando rapido
individua ora il marker selezionato in questo passo.

3. Se necessario ripetere I'operazione per altri marker.

= Si puod rimuovere un marker con un numero ID com-
preso tra 1 e 9 per liberare un tasto — vedere "Aggiungere
e rimuovere i maker nella finestra Marker" a pag. 103.

= Per informazioni sui tasti di comando rapido per i marker
vedere "Comandi rapidi per i marker" a pag. 106.

Traccia Marker

Marker

Marker Cycle Locatori
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o

Start Voo
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Nella traccia Marker si visualizzano e modificano i marker. |
marker mostrati sulla traccia Marker sono esattamente
uguali a quelli della finestra Marker; tutte le modifiche ese-
guite sulla traccia Marker si riflettono nella finestra Marker
e viceversa. Nella traccia Marker, i marker di posizione
standard sono indicati da eventi marker: linee verticali con
il nome del marker (se assegnato) ed un numero accanto.
Selezionando la traccia Marker, tutti i marker sono visualiz-
zati nell'lnspector, un po’ come nella finestra Marker.

Marker Cycle

Sulla traccia Marker, i marker Cycle sono uniti da un seg-
mento orizzontale. Questi marker sono ideali per memoriz-
zare sezioni di un progetto. Impostando dei marker Cycle
per le sezioni di una song (ad esempio, “Intro”, “Strofa”,
“Ritornello” ecc.), si pud navigare tra le sezioni della song,
e ripetere una sezione (attivando il pulsante Cycle sul pan-
nello di Trasporto).

Inoltre, i marker Cycle appaiono nel menu a tendina di
Zoom orizzontale nella finestra Project (vedere in seguito).

Aggiungere la traccia Marker

Per aggiungere la traccia Marker al Progetto selezionare
“Marker” dal submenu Add Track del menu Project (o
click-destro nella Track list e scegliere “Add Marker
Track™). Ogni progetto pud avere una sola traccia Marker.
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Editing dei marker sulla traccia Marker

Sulla traccia Marker si possono eseguire direttamente le
seguenti funzioni di editing:

= Aggiungere marker di posizione “al volo”.

Per aggiungere i marker di posizione alla posizione corrente del cursore
di progetto durante la riproduzione usare il tasto [Ins] (Win) o il pulsante
“Add Marker” della traccia Marker nella Track list.

|
Pulsanti Add Marker/Add Cycle Marker

= Aggiungere un marker Cycle ai locatori sinistro e destro.

Cliccando sul pulsante “Add Cycle Marker” della traccia Marker nella
Track list s'aggiunge un marker Cycle che si estende nella zona com-
presa tra i locatori sinistro e destro.

= Selezionare i marker.
Si usano le normali tecniche di selezione, come trascinare il mouse per
disegnare una selezione o usare il tasto [Shift] per selezionare i marker.

= Disegnare i marker di posizione.

Con il tool Pencil (o premendo [Alt]/[Option] ed usando il tool Arrow), si
possono creare o "disegnare" eventi marker di posizione in una qualsiasi
posizione sulla traccia. Se nella toolbar ¢ attivata la funzione Snap, essa
determina le posizioni alle quali & possibile disegnare i marker.

= Disegnare i marker Cycle.
Per disegnare un intervallo di marker Cycle, premere [Cirl]/[Command] e
usare il tool Pencil o Arrow. Le opzioni Snap (se attive) sono applicate.

— {0110 (Length 8000

= | marker Cycle possono sovrapporsi liberamente.

= Ridimensionare un marker Cycle.

Selezionare un marker Cycle cliccandoci sopra. A fine ed inizio degli
eventi in basso appaiono delle maniglie. Cliccando e tenendo una delle
maniglie si pud trascinare I'evento a sinistra o destra per ridimensionare il
marker Cycle; si puo fare anche numericamente nella linea Info.

| [

= 113.1.1.0(Length: 12.00.0
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= Spostare i marker.
Click & drag per spostare i marker selezionati o modificare le posizioni
dei marker sulla linea Info. Le opzioni Snap (se attive) sono applicate.
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= Rimuovere i marker.
E' come per gli altri eventi: selezionare gli eventi marker e premere
[Canc], oppure usare il tool Erase, ecc..

= Nominare i marker.
Il nome di un marker selezionato si pu6 modificare nella linea Info.

Navigazione con i marker Cycle

I marker Cycle rappresentano degli intervalli piuttosto che
singole posizioni. Non si usano quindi per spostare la po-
sizione del cursore di progetto, ma per spostare i locatori
sinistro e destro:

= Con un doppio-click su un marker Cycle o selezionan-
dolo dal menu a tendina Cycle nella Track list, i locatori
sinistro e destro si spostano intorno al marker Cycle.

Per spostare la posizione del cursore di progetto ad inizio o fine del
marker Cycle, muoverlo sul locatore corrispondente (usando, ad esem-
pio, i tasti del pad numerico [1] e [2]).

= Sipossono usare anche tasti di comando rapido — ved-
ere "Comandi rapidi per i marker" a pag. 106.

Zoom sui marker Cycle

= Selezionando un marker Cycle nel menu a tendina
Zoom, il display eventi s'ingrandisce solo attorno all'inter-
vallo selezionato (vedere il paragrafo "Preset Zoom e
marker Cycle" a pag. 36).

Si puo anche premere [Alt]/[Option] ed eseguire un doppio-click sul
marker Cycle nel display eventi.

Editing dei marker Cycle con i tool

Sulla traccia Marker, i marker Cycle si possono editare
con i seguenti tool (si applicano le opzioni Snap):

Tool Uso

Pencil Premere [Ctrl]/[Command] ed usare il tool Pencil per
creare nuovi marker Cycle (vedere in precedenza).

Eraser Cliccare con il tool Eraser per cancellare un marker Cy-
cle. Tenendo premuto [Alt]/[Option] mentre si clicca sono
cancellati anche tutti i marker consecutivi.

Selection Questo tool & descritto nel paragrafo seguente.

Range

Gli altri tool non si possono usare con i marker Cycle.
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Usare i marker per eseguire selezioni
d’intervalli nella finestra Project

Oltre che consentire un rapido movimento del cursore di
progetto e dei locatori, i marker si possono usare insieme
al tool Range Selection, per eseguire selezioni d'intervalli
nella finestra Project. E’ utile per eseguire rapidamente
una selezione estesa a tutte le tracce del progetto.

= Doppio-click con il tool the Range Selection tra due
marker qualsiasi — si crea un intervallo di selezione tra i
marker su tutte le tracce del progetto (come quando si usa
il tool Range Selection per disegnare un rettangolo).

Tutte le funzioni ed i processi eseguiti influenzano ora solo la selezione.

Spostare e copiare le sezioni

E’ un metodo rapido per spostare o copiare sezioni com-
plete del progetto (su tutte le tracce):

1. Inserire i marker ad inizio e fine della sezione da
spostare o copiare.

2. Selezionare il tool Range Selection ed eseguire un
doppio-click tra i marker sulla traccia Marker.

Nel progetto & selezionato tutto cid che & compreso tra i limiti del marker
Cycle.

3. Cliccare sulla traccia Marker nell'intervallo selezionato
e trascinare l'intervallo ad una nuova posizione.
La selezione nella finestra Project & spostata alla stessa posizione.

= Tenendo premuto [Alt]/[Option] mentre si trascina I'in-

tervallo, la selezione nella finestra Project & invece copiata.

Comandi rapidi per i marker

E’ possibile usare i tasti di comando rapido sui marker per
le seguenti operazioni:

Operazione Descrizione Tasto default
Insert Marker Crea un nuovo marker alla posizione  [Ins]

corrente del cursore di progetto. (solo Windows)
Locate Next Sposta il cursore di progetto a destra, [Shift]+[N]

Marker alla posizione del marker successivo (se

c'e).

Locate Previous
Marker

Sposta il cursore di progetto a sinistra, [Shift]+[B]
alla posizione del marker precedente (se

c'e).

To Marker 1-9  Sposta il cursore di progetto al marker [Shift]+[1] a [9]
specificato (da 1 a 9).
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Operazione Descrizione Tasto default

Set Marker 1-9 Sposta il marker specificato (da 1 a 9) [Ctrl]+[1] a[9]

alla posizione corrente del cursore di

progetto.
Recall Cycle Sposta i locatori sinistro e destro in-  [Shift]+[Pad1] a
Marker 1-9 torno al marker Cycle specificato (da 1 [Pad9]

a9).

Per verificare o modificare le assegnazioni dei tasti di co-
mando rapido, quelli per i marker sono nella categoria
Transport della finestra di dialogo Key Commands.

= Perché i comandi [Shift]+[Pad1] a [Pad9] funzionino
Num Lock deve essere disattivato sulla tastiera del com-
puter!

Editing dei marker nel Project
Browser

/N Per visualizzare ed editare i marker nel Project
Browser, si deve aggiungere la traccia Marker nella
finestra Project.

Se nella finestra Project c'¢€ la traccia Marker, si possono
creare ed editare tutti i parametri marker (compresi i
marker ID) nel Project Browser. Procedere come segue:

1. Aprire il Project Browser selezionandolo dal menu
Project.

2. Selezionare “Marker” nella finestra Project Structure.
Nella finestra principale del Project Browser appare un elenco dei
marker.

3. Ora ¢ possibile modificare nomi, posizioni e numeri ID
dei marker selezionando un oggetto e digitando i valori
come di consueto nella finestra principale dell'editor.

Per i dettagli sull'editing nel Project Browser vedere "Editing della traccia
Marker"a pag. 357.

* Quando la traccia Marker ¢ selezionata nel Project
Browser, si puo usare il menu a tendina Add insieme al
pulsante Add per inserire nuovi marker o marker Cycle.
Funziona come il pulsante Add nella finestra Marker (vedere "Aggiungere
e rimuovere i marker nella finestra Marker" a pag. 103).
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Presentazione capitolo

Questo capitolo contiene informazioni dettagliate sugli el-
ementi usati per mixare audio e MIDI, e le varie config-
urazioni del Mixer.

Alcune funzioni del Mixer non sono descritte in questo
capitolo; esse sono:

= Configurazione ed uso degli effetti audio.
Vedere il capitolo “Effetti audio” nel manuale Plug-in Reference.

= Configurazione ed uso degli effetti MIDI.
Vedere il capitolo "Parametri ed effetti MIDI in tempo reale" a pag. 270.

= Surround (solo Cubase).
Vedere il capitolo "Surround (solo Cubase)" a pag. 151.

= Automazione di tutti i parametri del Mixer.
Vedere il capitolo "Automazione" a pag. 159.
= Mixdown di piul tracce audio (completo di automazione

ed effetti, se si desidera) su un singolo file audio.
Vedere i capitolo "Export Audio Mixdown" a pag. 359.
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Panoramica

(‘ Mixer

La figura mostra un Mixer esteso
(vedere "Strisce canale normali ed
estese" a pag. 111).

| | I
| I | I |
o 0 0

0. off oft Off

Audio 04 MIDI 01 MIDI 02 MIDI 03
4 ms _ miE mi7:

Il Mixer & un normale ambiente di controllo di livelli, pan, Finestre Mixer multiple

Solo/Mute, ecc., per canali MIDI e audio. R . . . .
In realta, come si pud notare, nel menu Devices ci sono vari

T oggetti (in Cubase Studio, ci sono due oggetti Mixer). Non
Aprire il Mixer sono Mixer diversi, ma finestre diverse dello stesso Mixer.
Il Mixer si apre in vari modi: = Tutte le finestre Mixer si possono configurare in modo

= Selezionando Mixer dal menu Devices. che mostrino qualsiasi combinazione di canali, tipi di ca-
nale, strisce canale strette e larghe, ecc. (vedere in se-
guito in questo capitolo).

E’ possibile, ad esempio, configurare una finestra Mixer che visualizzi
tutte le strisce di canale MIDI, un'altra che mostri i canali d'ingresso e us-
cita, ed un'altra ancora con tutti i canali relativi all'audio.

= Cliccando sull'icona Mixer nella toolbar.
Si apre sempre la prima finestra Mixer (vedere in seguito).

= Con un tasto di comando rapido (di default [F3]).

* Cliccando sul pulsante Mixer nel pannello Devices.
Il pannello Devices si apre selezionando Show Panel dal menu Devices.
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= Le configurazioni canale si possono salvare in set View
(vedere "Set View Canale" a pag. 114), ai quali si pud ac-
cedere poi da tutte le finestre Mixer.

Queste funzioni sono molto comode quando si lavora con
grandi progetti. Considerando il numero di canali o tipi di
canali diversi che possono essere visualizzati nel Mixer
non & possibile nemmeno descriverli adeguatamente!

L'uso di piu finestre Mixer e la possibilita di richiamare di-
verse configurazioni del Mixer permette di concentrarsi su
una determinata funzione e ridurre al minimo lo scorri-
mento della finestra.

= Tutte le opzioni di configurazione del Mixer descritte in
questo capitolo sono identiche per tutte le finestre Mixer.

Quali tipi di canale & possibile visualizzare nel
Mixer?

Nel Mixer si possono visualizzare i seguenti tipi di canale
traccia:

Audio

MIDI

Canali Return effetti (FX Channel nella finestra Project)
Canali Instrument (Return VST Instrument)

Canali Group

Tracce Instrument

Canali ReWire
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Nel Mixer, 'ordine delle strisce di canale Audio, MIDI, In-
strument, Group ed Effect Return (da sinistra a destra)
corrisponde a quello della Track list (dall'alto in basso)
nella finestra Project. Riordinando questi tipi di traccia
nella Track list, il nuovo ordine si riflette nel Mixer.

Inoltre, nel Mixer sono visualizzati anche i seguenti tipi di
canale:

» Canali ReWire attivi (vedere "ReWire" a pag. 392).
* Canali VST Instrument (vedere il capitolo “VST Instruments”
nel manuale Plug-in Reference).

| canali ReWire non possono essere riordinati e, nella
finestrella del Mixer principale, appaiono sempre a destra
degli altri canali (vedere in seguito). | canali VST Instru-
ment (VSTi) si possono riordinare nella Track list; il nuovo
ordine si riflette poi nel Mixer.

Tracce Cartella, Marker, Video e d’automazione non sono
visualizzate nel Mixer.

Bus d’ingresso e uscita nel Mixer

Nel Mixer i bus d'ingresso e uscita sono rappresentati da
canali d'ingresso e uscita ed appaiono in "finestrelle" dis-
tinte, separate da divisori mobili e con le proprie barre di
scorrimento orizzontale (vedere "Canali d'ingresso e uscita"
apag. 117).

= In Cubase Studio, solo i canali d'uscita sono visualiz-
zati nel Mixer (non appaiono quelli d'ingresso).

Audio multi-canale (solo Cubase)

Cubase supporta il suono in surround. Nel Mixer, ogni ca-
nale e bus audio pud gestire fino a 6 canali altoparlante.
Quindi se c'é una traccia audio configurata per il formato
surround 5.1, ad esempio, nel Mixer essa avra un singola
striscia canale (come le tracce mono o stereo), ma il suo
indicatore di livello sara a 6 barre, una per ogni canale.

Si noti inoltre che I'aspetto di una striscia canale differisce
leggermente in base a cosa € assegnato — le tracce mono
o stereo assegnate ad un bus d'uscita surround hanno un
controllo Panner surround invece del normale controllo
Pan, ad esempio. Per ulteriori informazioni sull'audio multi-
canale vedere il capitolo "Surround (solo Cubase) a pag.
151.
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Configurare il Mixer

Come accennato in precedenza, le finestre Mixer si pos-

sono configurare in vari modi in base alle proprie esigenze
(e per risparmiare spazio sullo schermo). Ecco una breve
descrizione delle varie opzioni visive (si presume che ci sia
un progetto attivo che contenga alcune tracce):

Strisce canale normali ed estese

Si puo scegliere di vedere le strisce canale normali o es-
tese e le impostazioni d'ingresso e uscita in cima alle
strisce canale. Procedere come segue:

1. Aprire una qualsiasi finestra Mixer.

La striscia piu a sinistra & il pannello comune che nel Mixer & sempre vi-
sualizzato nel Mixer; contiene varie impostazioni ed opzioni globali rela-
tive al Mixer. Per ulteriori informazioni vedere "Il pannello comune" a pag.
116.

2. Cliccare sul pulsante freccia nel pannello comune del
Mixer (“Show Extended Mixer”) o click-destro nel Mixer
per aprire il menu contestuale del Mixer e selezionare
“Show Extended View" dal submenu Window.

Si puo anche usare un tasto di comando rapido (cartella Mixer - co-
mando “Section: Extended”). Vedere il capitolo "Tasti di comando
rapido” a pag. 422.

Aprire il Mixer esteso dal pannello comune del Mixer...

Show Extended Mixer |

...dal menu contestuale del Mixer.

Alwaws on Top

Window
Command Target

| v Show Routing View
Show Extended View %

Channel Wisibility

Chrl+G
Chrl+0

Link Channels
unlink Channels

3. Per mostrare o nascondere il pannello Routing delle
strisce canale cliccare sul rispettivo pulsante freccia
(“Show Routing”) o selezionare “Show Routing View" dal
submenu Window nel menu contestuale del Mixer.

Il pannello dei fader & sempre visualizzato.

Il pannello dei fader visualizza i controlli principali — fader,
pan e una fila verticale di pulsanti. Il pannello esteso puo
essere configurato per mostrare EQ, effetti in Send/Insert
ecc.. Il pannello con le impostazioni ingresso/uscita pre-
senta i menu a tendina Input e Output Routing (ove appli-
cabile), i selettori di fase ed i controlli del guadagno
d'ingresso.

Striscia canale estesa con la
sezione Input/Output Routing
in alto.

Striscia canale principale
senza opzioni di veduta estesa.

Scegliere cosa visualizzare nelle strisce dei
canali estese

Si puo scegliere cosa visualizzare nella striscia canale es-
tesa, sia globalmente dal pannello comune che individual-
mente da ogni striscia canale.

Le opzioni disponibili variano in base al tipo di canale.

= Per una descrizione delle opzioni per i canali audio vedere
"Opzioni per le strisce canale estese audio" a pag. 121.

= Per una descrizione delle opzioni per i canali MIDI vedere
"Scegliere cosa visualizzare nelle strisce canale estese MIDI"
apag. 128.
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Selezione globale dal pannello comune

1. Aprire una delle finestre Mixer.

La striscia piu a sinistra & il pannello comune e nel Mixer & sempre visu-
alizza; contiene varie impostazioni ed opzioni globali relative al Mixer. Per
maggiori informazioni vedere "ll pannello comune" a pag. 116.

2. Assicurarsi che sia visibile la veduta estesa del Mixer.

Nell'area estesa del pannello comune c'é una fila d'icone
verticale. Esse sono dei pulsanti che determinano cosa &
visualizzato globalmente nel pannello esteso di tutte le
strisce canale nel Mixer.

Azzera tutto (pannelli vuoti)
Mostra tutti gli Insert

Mostra tutti gli EQ

Mostra tutti gli EQ con le rispettive curve

Mostra tutti i Send
Mostra i Send 1-4

Mostra i Send 5-8

Mostra i Send Studio

Mostra Panner Surround( ove applicabile)

Mostra tutti gli indicatori

Mostra la panoramica del canale

Collocando il puntatore del mouse su un'icona appare un tooltip.

3. Cliccare sul pulsante “Show all Inserts” (seconda
icona dall'alto).

Tutte le strisce canale nel Mixer visualizzano gli slot degli effetti in Insert
nel pannello esteso.

= Come accennato in precedenza, cid che si pud im-
postare globalmente dipende dal tipo di canale.

| tipi di canale che non supportano un’opzione globale selezionata non
ne sono influenzati.

= Premendo [Alt]/[Option] e cliccando su uno dei pulsanti
di veduta globale sono influenzati anche i canali d'in-
gresso e uscita.

Selezione per i singoli canali

Nel Mixer ogni striscia canale ha un menu a tendina con le
opzioni View che serve a due cose:

= Stabilire cosa & visualizzato nel pannello esteso per i
singoli canali nel Mixer.

= Impostare la condizione “Can Hide" per i singoli canali
nel Mixer.

Questa procedura ¢ descritta in "Mostrare/nascondere i singoli canali
(opzione "Can Hide")" a pag. 113.

Il menu delle opzioni View si apre cliccando sulla freccia in
giu situata appena sotto il fade della striscia canale.

Empky
Inserts
EQs

EQs Curve
Sends
Sends 1-4
Sends 5-8
Panner
Meter
Cvervien
User Panel
Studio Sends

Can Hide

= Per selezionare dal menu a tendina delle opzioni View
cosa visualizzare nel pannello esteso, prima bisogna aprire
il Mixer esteso.

Si pud quindi usare il menu a tendina per selezionare quali parametri vi-
sualizzare nel pannello esteso per ogni singolo canale nel Mixer.
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Impostare la larghezza delle strisce canale

/N Ogni striscia canale puo essere impostata in modal-
ita “Wide" o “Narrow” usando il pulsante Channel
Narrow/Wide sopra il fader a sinistra.

Channel Marrow)Wide

Pulsante Channel Narrow/Wide

= Le strisce canali strette presentano un fader stretto, pul-
santi in miniatura ed il menu a tendina delle opzioni View.
Se nella sezione estesa si € scelto di visualizzare i parametri, in modalita
Narrow puo essere mostrata solo la panoramica canale dell'indicatore. (|
parametri appaiono di nuovo quando si ritorna in modalita Wide).

Strisce canale Wide (larga) e Narrow (stretta)

= Selezionando “All targets narrow” o “All targets wide"
nel pannello comune, sono influenzate tutte le strisce ca-
nale selezionate come Command Target (vedere "Com-
mand Target" a pag. 114).
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Definire quali canali mostrare/nascondere

Si puo specificare quali tipi di canale mostrare o nascond-
ere nel Mixer. Nella parte bassa del pannello comune c'é

una fila verticale di vari pulsanti indicatori; ogni indicatore
€ un tipo di canale da mostrare o nascondere nel Mixer.

Opzioni “Command Target"— vedere
"Command Target" a pag. 114.

Opzione “Can Hide"- vedere in seguito.

Canali d'ingresso (solo Cubase)
Canali audio
Canali Group

Canali ReWire

Canali MIDI

Canali VST Instrument
Canali Return effetti
Canali d'uscita

Mostra tutte le strisce canale

= Per mostrare/nascondere un tipo di canale cliccare sul
rispettivo pulsante.

Se un indicatore & scuro, nel Mixer & visualizzato il tipo di canale corri-
spondente; se ¢ arancio il tipo di canale corrispondente & nascosto.

Mostrare/nascondere singoli canali (opzione
“Can Hide”)

Nel Mixer & possibile anche mostrare/nascondere singoli
canali di ogni tipo. Per farlo, si deve assegnare ai canali la
condizione “Can Hide", che consente di nasconderli tutti.
Procedere come segue:

1. Scorrere il menu a tendina opzioni View del canale da
nascondere ed attivare 'opzione “Can Hide".

Se per una striscia canale ¢ attiva 'opzione “Can Hide" ¢ visibile I'icona
corrispondente (/) a meta della sezione in alto nella striscia canale.

v Emphy
Inserts
Sends
Meter
Owerview

User Panel

Can Hide

2. Ripetere I'operazione per tutti i canali da nascondere.
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3. Cliccare sul "pulsante hide” in alto (canali nascosti im-
postati su “Can Hide") nel pannello comune.

Sono nascosti tutti i canali impostati in “Can Hide". Per mostrarli nuova-
mente, cliccare ancora sul pulsante Hide, oppure sul pulsante alla base
del pannello comune (“Reveal All Channels”).

Sotto il "pulsante hide" in alto ci sono altri tre pulsanti
“Can Hide".

Remnove 'Can Hide' from &ll Channels !

Opzione Descrizione

Set Target Channels Attiva la condizione “Can Hide” su tutti i canali spec-
to 'Can Hide’ ificati come “Command Targets” (vedere "Command
Target" a pag. 114).

Disattiva la condizione “Can Hide" su tutti i canali
specificati come “Command Targets”. (vedere
"Command Target" a pag. 114).

Remove 'Can Hide'
from Target
Channels

Disattiva la condizione “Can Hide" su tutti i canali nel
Mixer.

Remove 'Can Hide'
from All Channels

Set View canale

| Set View canale sono configurazioni delle finestre Mixer
che permettono di scegliere rapidamente vari layout del
Mixer stesso. Procedere come segue:

1. Configurare il Mixer a piacere per salvarlo in un Set
View.
Sono memorizzate le seguenti impostazioni:

Opzioni per le singole strisce canale, ad esempio, Narrow o
Wide e se la striscia canale & (o pud essere) nascosta o meno.
Condizione nascondi/mostra per i vari tipi di canale.

Aspetto del Mixer (fader, pannello esteso, pannello ingresso/
uscita).

Opzioni visive nella veduta estesa del Mixer.

2. Cliccare sul pulsante “Store View Set” (il segno "+"
alla base del pannello comune (non esteso).

Select Channel Wiew Set !

3. Appare una finestra di dialogo che consente di dare
un nome al Set View.
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4. Cliccare OK per memorizzare il Set View corrente.

= Si puo tornare a questa configurazione del Mixer in ogni
momento cliccando sul pulsante “Select Channel View
Set” (la freccia in giu a sinistra del pulsante “Store View
Set") e selezionandola dal menu a tendina.

= Per rimuovere un Set View canale memorizzato, selezi-
onarlo e cliccare sul pulsante “Remove View Set” (il
segno "-").

A Alcuni dispositivi di controllo remoto (come Houston
di Steinberg) hanno questa funzione, quindi si pos-
sono usare per selezionare i vari Set View canale.

Command Target

| Command Target consentono di specificare quali canali
sono influenzati dai “comandi” (in pratica tutte le funzioni
che si possono assegnare a tasti di comando rapido)
quando si lavora nel Mixer (ad esempio, cosa visualizzare
nel Mixer esteso, la larghezza delle strisce canale, ecc.. |
Command Target si definiscono nel pannello comune o
nel menu contestuale del Mixer.

Controlli Command Target sul pannello comune

]
R

Command Target: Exclude Inputs |

Submenu Command Target nel menu contestuale del Mixer

» || IS |

» All Channels

Window
Command Target

Channel Yisibility

¥| o Selected Only
Exclude Inputs
Exclude Qutput:

Chrl+G
Chrl+U

Link Channels
Unlink Channels

Sono disponibili le seguenti opzioni:
= All Channels

| comandi sono applicati a tutti i canali.

= Selected Only
| comandi sono applicati solo ai canali selezionati.

= Exclude Inputs
| comandi non sono applicati ai canali d'ingresso.

= Exclude Outputs
| comandi non sono applicati ai canali d'uscita.
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Strisce canale relative all’audio

Routing canale  Menu a tendina Condizione "Can

ingresso/uscita

opzioni View canale Hide" del canale

Configurazione altoparlanti
del canale

Controllo guadagno d'ingresso
(solo Cubase)

Selettore fase d'ingresso
(solo Cubase)

Pulsante Narrow/Wide

Controllo Pan

Fader di livello

Indicatore di livello

Pulsante Listen (vedere "Control Room (solo Cubase)" a
pag. 135)

Pulsante Edit (apre la
finestra Channel Settings)

Nome del canale

Pulsanti Record
Enable e Monitor

|
Controlli automazi-
one canale

Indicato

Pannello comune
(vedere "Pannello
comune" a pag.
118)

Il Mixer in modalita normale (fader e veduta Routing visibili), visualizza
(da sinistra a destra): il pannello comune, un canale audio stereo, un
canale Group, un canale Instrument, un canale Return effetto ed una
striscia canale VST Instrument.

Tutti i tipi di canale relativi all'audio (Audio, traccia Instru-
ment, canali ingresso/uscita, Group, Return effetto, VST
Instrument e ReWire) in pratica hanno la stessa striscia
canale, con le seguenti differenze:

Solo i canali delle tracce audio hanno un menu Input Routing.
Solo i canali delle tracce Audio ed Instrument hanno un pul-
sante Monitor e Record Enable.

| canali d'ingresso/uscita non hanno i Send.

| canali delle tracce Instrument e VST Instrument hanno un
pulsante aggiuntivo per I'apertura del pannello di controllo
dello strumento.

| canali d'ingresso (solo Cubase) e d'uscita output hanno gli
indicatori di clip.

ri Insert/EQ/Send e pulsanti

bypass (vedere in seguito)

Apre il pannello di controllo del VST Instrument

Indicatori Insert/EQ/Send e pulsanti bypass

| tre pulsanti indicatori in ogni striscia canale audio hanno
la seguente funzionalita:

= Se in un canale ¢ attivo un effetto in Insert o Send, op-
pure un modulo EQ, s'illumina il rispettivo pulsante.
Gli indicatori effetto sono blu, quello d'EQ & verde.

= cliccando su questi pulsanti quando sono illuminati, la
rispettiva sezione d'EQ o effetti & bypassata.

Il bypass ¢ indicato dai pulsanti gialli; cliccando di nuovo sul pulsante si
disattiva il bypass.
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Strisce canale MIDI

Apre il pannello
di controllo del
VST Instrument
collegato

Menu ingresso MIDI

Menu uscita MIDI

Pulsante Input Menu canale MIDI
Transformer Condizione
"Can Hide"
Pulsante Narrow/ ——W i«—— Controllo Pan

Wide canale
Mute e Solo .

f&—— Indicatore di livello

Controlli automazi- (Velocity)

one canale \

Pulsante Edit

Indicatori Insert/Send
e pulsante Bypass ‘

. ) —— Fader di livello
Pulsanti Monitor e (Volume MIDI)

Record Enable

Sy

MIDI 01
8 m

Le strisce di canale MIDI permettono di controllare volume
e pan del proprio strumento MIDI (sempre che siano con-
figurate per ricevere i corrispondenti messaggi MIDI).
Queste impostazioni sono disponibili anche nell'Inspector
delle tracce MIDI.

Pannello comune

Nelle finestre Mixer il pannello comune appare a sinistra e
contiene le impostazioni per modificare aspetto e funzional-
ita del Mixer, oltre che le impostazioni globali per tutti i
canali.

Mostra/nasconde Pulsanti opzioni View: de-
il pannello terminano cosa visualizzare
Routing nei pannelli estesi delle

strisce canale. Visibili solo
nella modalita estesa del
Mixer.

P

Seleziona le opzioni
“All Wide" (frecce
sinistre) o “All Nar-
row” per le strisce ca-
nale nel Mixer.

Pulsanti mostra/
nascondi pannello
esteso

Impostazioni Command
Target ("Command Tar-
get" a pag. 114).

Pulsanti Global
Mute Solo e Listen

~—

Pulsanti automazione
globale Read/Write

Impostazioni “Can Hide"
("Mostrare/nascondere
singoli canali (opzione
(Can Hide)" a pag. 113).

Reset ai valori di
default (per tutti i
canali selezionati).

—— Questi pulsanti indica-
tori selezionano quali
tipi di canali sono
mostrati/nascosti nel

Copy/paste impostazi-
Mixer.

oni canale ("Copia im-
postazioni tra i canali
audio" a pag. 126).

Menu selezione canale, pul-
santi Store/Remove View
Set (+/-) e menu Select
View Set ("Set View canale
apag. 114).

Apre la finestra VST
Connections

("Finestra VST Con-
nections" a pag. 15).

"
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Canali d’ingresso e uscita

Nel Mixer, i bus configurati nella finestra VST Connection
sono rappresentati da canali d'ingresso e uscita. Essi ap-
paiono in "finestrelle" separate (rispettivamente a sinistra e
destra delle normali strisce canale), con i rispettivi divisori
e barre di scorrimento orizzontale. Le strisce di canale /0
sono molto simili agli altri canali audio e sono identiche
per i canali d'ingresso e uscita (i canali d'ingresso pero
non hanno pulsanti Solo o i Send).

= Nel Mixer di Cubase Studio appaiono solo i canali
d'uscita.

I canali d'ingresso (bus) configurati nella finestra VST Connections si
possono selezionare nei menu a tendina Input Routing, ma non ¢ possi-
bile visualizzarli o eseguire delle impostazioni per essi nel Mixer.

Configurazione alto-
parlanti del bus.

Guadagno d'ingresso
(solo Cubase)

Selettore fase
d’'ingresso
(solo Cubase)

Controllo Pan
(nessun Panner
usato per i bus

Pulsanti Mute e
surround)

Listen

(il bus d'uscita
ha anche il pul-
sante Solo)

Fader volume
del bus

Indicatore di livello

. . del bus
Pulsanti automazione

Read/Write

Pulsante Edit

Pulsanti indicatori
Insert, EQ e Bypass

Indicatore di clip
("lmpostare i livelli
d'ingresso" a pag 69.

= Per la configurare i bus d'ingresso e uscita vedere
"Connessioni VST: impostare i bus d'ingresso e uscita " a
pag. 13.

= Per 'assegnazione dei canali audio ai bus vedere "As-
segnazione dei canali audio ai bus" a pag. 128.

= Se la Control Room ¢& disabilitata (vedere "Control
Room (solo Cubase)" a pag. 135), in Cubase Studio il bus
Main Mix & sempre usato per il monitoring (vedere "Moni-
toraggio" a pag. 20).
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Procedure di mixaggio elementari

Impostare il volume nel Mixer

Nel Mixer ogni striscia canale ha un fader di controllo vol-
ume.

= Nei canali audio, i fader controllano il volume dei canali
prima che siano assegnati ad un bus d'uscita (diretta-
mente o attraverso un canale Group).

Ogni canale, a sua volta, pud gestire fino a 6 canali altoparlante — vedere
"Suono Surround in Cubase" a pag. 152.

= Un fader su un canale d'uscita determina il livello d'us-
cita master di tutti i canali audio inviati a quel bus d'uscita.

= | canali MIDI gestiscono le variazioni di volume del fader
nel Mixer trasmettendo in uscita messaggi MIDI di volume

allo strumento(i) collegato(i).

Percheé cio funzioni correttamente, gli strumenti collegati devono essere

configurati per rispondere ai messaggi MIDI (in questo caso, un volume
MIDI).

= | valori dei fader sono indicati numericamente sotto i
fader, in dB per i canali audio e in volume MIDI (da O a
127) per i canali MIDI.

Si puo cliccare nei campi valore dei fader ed inserire un valore numerico
digitandolo sulla tastiera del computer.

= Per regolazioni di precisione tenere premuto [Shift]
mentre si muovono i fader.

= Tenendo premuto [Ctrl]]/[Command] e cliccando su un
fader, lo si resetta al valore di default (0.0 dB per i canali,
o un volume MIDI di 100 per i canali MIDI).

Questo reset ai valori di default vale per quasi tutti i parametri del Mixer.

Si possono usare i fader per equilibrare il volume tra i
canali audio e MIDI ed eseguire un mix manuale muov-
endo i fader ed altri controlli durante la riproduzione. Con
la funzione Write (vedere "Uso dell’'automazione Write/
Read" a pag. 164) si possono automatizzare i livelli e la
maggior parte delle operazioni nel Mixer.

ANN= possibile inoltre creare inviluppi di volume per
eventi separati nelle finestre Project o Audio Part Ed-
itor (vedere "Inviluppi evento" a pag. 92), oppure es-
eguire impostazioni di volume statiche per un evento
nella linea Info o con le "maniglie" volume (vedere
"Maniglia volume" a pag. 87).
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Indicatori di livello dei canali audio

In Cubase, quando si riproduce I'audio gli indicatori di liv-
ello nel Mixer visualizzano il livello di ogni canale audio.

= Appena sotto 'indicatore di livello ¢'é una piccola let-
tura del livello che indica il picco di livello piu alto rilevato
sul segnale.

Cliccare su questa lettura per resettare i livelli di picco.

= Sull'indicatore, i livelli di picco possono anche apparire
come segmenti statici orizzontali (vedere "Cambiare le
caratteristiche degli indicatori" a pag. 126).

Se il livello di picco del segnale audio supera 0dB, I'indi-
catore di livello numerico indica un valore positivo (cio¢
sopra 0dB).

Cubase usa un processo interno a 32 bit floating point;
virtualmente percio il margine di livello & illimitato — i seg-
nali possono oltrepassare 0dB senza clipping. Quindi:

= Avere livelli superiori a 0dB sui singoli canali audio
non & un problema in sé (la qualita audio non si degrada
per questo).

Tuttavia, quando molti segnali ad alto livello sono mixati su un bus d'us-
cita, puo essere necessario abbassare molto il livello del canale d'uscita
(vedere in seguito). E' buona norma quindi mantenere i livelli massimi dei
singoli canali audio intorno a circa 0 dB.

/N Usando il Direct Monitoring e con I'opzione “Map in-
put bus metering to Audio track (in Direct Monitor-
ing)" attiva nella finestra Preferences (VST—Metering
page), gli indicatori di livello nel Mixer visualizzano il
livello del bus d'uscita.

Indicatori di livello dei canali d’ingresso e uscita

Per i canali d'ingresso e uscita le cose sono diverse; i
canali I/0 hanno indicatori di clip (i canali d’ingresso sono
visualizzati solo in Cubase).

= Quando si registra, il clipping ci puo durante la conver-
sione analogico/digitale nell'hardware audio.

In Cubase si pud anche avere un clipping nel segnale registrato su hard-
disk (con un formato di registrazione a 16 0 24 bit e regolando le im-
postazioni del Mixer sul canale d'ingresso). Vedere "Impostare i livell
d'ingresso" a pag. 69.

= Nei bus d'uscita 'audio a virgola mobile & convertito alla
risoluzione dell’hardware audio. Nel dominio audio a cifra

intera, il livello massimo & 0dB — a livelli superiori s'illumina
I'indicatore di clip su ogni bus.

Gli indicatori di clip illuminati su un bus indicano un clipping vero e prop-
rio — distorsione digitale che dovrebbe sempre essere evitata.

A Se s'illumina I'indicatore di clip su un canale d'uscita,
resettare I'indicatore di clip cliccandoci sopra ed ab-
bassare il livello fino a quando I'indicatore non s'illu-
mina piu.

Regolare il guadagno d’ingresso (solo Cubase)
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Ogni canale audio e d'ingresso/uscita ha un controllo In-
put Gain che regola il guadagno del segnale entrante,
prima di EQ ed effetti.

Il controllo Input Gain non si usa per controllare il volume
nel Mixer, poiché non & adatto a regolazioni di livello con-
tinue in riproduzione. Tuttavia, puo essere usato i varie
situazioni per ridurre o aumentare il guadagno:

= Cambiare il livello di un segnale prima degli effetti.
IIlivello che entra in alcuni effetti puo cambiare il modo in cui & influen-
zato il segnale. Un compressore, ad esempio, puo essere "saturato" da
un incremento del guadagno d'ingresso.

= L'aumento del livello di segnali registrati male.

Per cambiare il guadagno d'ingresso premere [Shift] e re-
golare il controllo Input Gain (per evitare variazioni di
guadagno accidentali). Premendo [Alt]/[Option], si puo re-
golare il controllo Input Gain con un fader. Si pud anche
inserire il valore desiderato nel campo numerico.

Input Phase - Selettore (solo Cubase)

Ogni canale audio e d'ingresso/uscita ha un selettore In-
put Phase (a sinistra del controllo Input Gain). Attivandolo,
s'inverte la fase del segnale; serve per correggere cavi bi-
lanciati e/o microfoni cablati al contrario, o microfoni “fuori
fase” a causa del loro posizionamento.
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= La fase & importante quando si mixano due segnali si-
mili.

Se i segnali sono "fuori fase" tra loro, I'audio risultante presenta dei vuoti,
e si ha un suono sordo, povero di basse frequenze.

Indicatori di livello dei canali MIDI

Gli indicatori di livello dei canali MIDI non visualizzano liv-
elli di volume veri e propri, ma indicano i valori di velocity
delle note riprodotte sulle tracce MIDI.

Tracce MIDI impostate su uguale canale ed uscita MIDI

Se ci sono piu tracce MIDI impostate sullo stesso canale
MIDI (ed assegnate alla stessa uscita MIDI), eseguendo le
impostazioni di volume e pan per una di queste tracce
MIDl/canali Mixer s'influenzano anche tutti gli altri canali
del Mixer impostati alla stessa combinazione canale/uscita
MIDL.

Solo e Mute

m|
s ]

Pulsanti Mute (in alto) e Solo.

| pulsanti Mute e Solo si usano per silenziare uno o pit
canali. Si applicano i seguenti criteri:

= |l pulsante Mute silenzia il canale selezionato.

Cliccando di nuovo sul pulsante Mute si toglie dal muto il canale. E' pos-
sibile silenziare piti canali contemporaneamente. In base alle preferenze il
mute dei canali gruppo pud avere due diversi risultati. Un canale in muto
¢ indicato dal pulsante Mute illuminato, oltre che dall'indicatore Global
Mute sul pannello comune

Un canale silenzi- L'indicatore Global Mute illu-
IEI ato nel Mixer.

minato sul pannello comune in-
dica che sono silenziati uno o
piu canali.

* Cliccando sul pulsante Solo di un canale si silenziano
tutti gli altri canali.
Un canale in Solo ¢ indicato dal pulsante Solo illuminato, oltre che

dall'indicatore Global Solo sul pannello comune. Per disattivare il Solo
cliccare di nuovo sul pulsante Solo.

= Si possono mettere in Solo pili canali contemporanea-
mente.

Tuttavia, premendo [Ctrl]/[Command] e cliccando sul pulsante Solo di un
canale, tutti gli altri canali in Solo sono automaticamente tolti dal Solo
(questa modalita Solo, ciog, & esclusiva).
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= Con un [Alt]/[Option]-click su un pulsante Solo s'attiva il
“Solo Defeat” per quel canale.

In questa modalita, il canale non ¢é silenziato se si mette in Solo un altro

canale. Per disattivare il Solo Defeat, eseguire di nuovo un [Alt]/[Option]-
click sul pulsante Solo.

Sola State (Sola Defeat with ALT dlick)

...per attivare il Solo De-

[Alt]/[Option]-click su un pulsante Solo...  feat di quel canale.

= Per togliere dal Muto o dal Solo tutti i canali cliccare
sugli indicatori Mute o Solo sul pannello comune.

Modalita Listen (solo Cubase)

l

Pulsante Listen di una striscia canale e pulsante Global Listen sul pan-
nello comune.

Cliccando sul pulsante Listen di un canale s'assegna il ca-
nale alla Control Room senza interrompere il normale
flusso di segnale. Si applicano i seguenti criteri:

= Quando il canale & impostato post-fader il segnale invi-
ato al canale Control Room ¢ prelevato dopo il fader ed i
controlli pan del canale con il pulsante Listen abilitato.

* Quando il canale Control Room & impostato pre-fader il
segnale & prelevato appena prima del fader.

Canale Control Room ...ed in pre-fader (PFL).

in post-fader (AFL)...

Un canale con I'ascolto abilitato € indicato dal pulsante
Listen illuminato, oltre che dal pulsante Global Listen illu-
minato sul pannello comune. Cliccare di nuovo sul pul-
sante Listen per disattivare la modalita Listen. Per togliere
subito la modalita Listen ad ogni traccia abilitata all'as-
colto cliccare sul pulsante Listen nel pannello comune.

Per maggiori informazioni sulla funzionalita Listen vedere
"Control Room (solo Cubase)" a pag. 135.
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Impostare il Pan nel Mixer

Controllo Pan.

Nel Mixer i controlli Pan servono per collocare un canale
tra i lati sinistro e destro del campo sonoro stereo. Di de-
fault, sui canali audio stereo il Pan controlla il bilancia-
mento tra i canali sinistro e destro. Cio si pu6 cambiare
nella finestra Preferences; scegliendo una delle altre mo-
dalita Pan (vedere in seguito), si pud impostare il Pan in
modo indipendente per il canale sinistro e quello destro.

= Per regolazioni Pan di precisione tenere premuto [Shift]
mentre si muove il controllo Pan.

= Per selezionare la posizione Pan centrale (default) te-
nere premuto [Ctrl]]/[Command] e cliccare sul controllo
Pan.

= Nei canali MIDI, il controllo Pan trasmette messaggi di

pan MIDL.

Il risultato dipende da come lo strumento MIDI & configurato per rispon-
dere ai messaggi pan — consultare la documentazione dello strumento.

= Il Surround Panner & descritto nel paragrafo "Uso del
Surround Panner" a pag. 155.

Bypass del Panning

Si pud bypassare il panning su tutti i tipi di traccia, tranne
che le tracce MIDI. Per farlo, tenere premuto [Shift] e [Alt]/
[Option] premere e cliccare sul Pan del rispettivo canale
nel Mixer (sul fader o nella veduta estesa del Mixer). La
condizione Panning Bypass si riflette in tutte le sezioni
Pan; per esempio, bypassando un canale nel Mixer, il by-
pass si riflette automaticamente nell’lnspector della rispet-
tiva traccia.

Bypassando il panning di un canale avviene che:

| canali Mono sono bilanciati al centro.
* | canali Stereo sono bilanciati a sinistra e destra.
* | canali Surround sono bilanciati al centro.

= Per disattivare la condizione Panning Bypass premere
[Shift]+[Alt]/[Option] e cliccare di nuovo.
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Le tre modalita Pan (solo Cubase)

Con un click-destro nel campo del controllo Pan di un ca-
nale audio (stereo), si sceglie una delle tre modalita Pan:

Stereo Dual Panner
Steren Combined Pannet|
v Stereo Balance Panner

s

= In Stereo Balance Panner si controlla il bilanciamento
tra i canali sinistro e destro.
E’ la modalita di default.

= In Stereo Dual Panner, appaiono due controlli Pan; il
controllo superiore regola il panning del canale sinistro,
quello inferiore il panning del canale destro.

Cio consente di regolare indipendentemente il panning sui canali sinistro
e destro. Si noti che & possibile invertire i canali sinistro e destro (cioé bi-
lanciare il canale sinistro a destra, e viceversa). Si possono anche “som-
mare” due canali impostandoli alla stessa posizione Pan (mono) - si noti
che questo aumenta il volume del segnale.

EX's

* In Stereo Combined Panner, le posizioni Pan sinistra e
destra sono indicate da due linee divise da una zona blu/
grigia.

Invertendo i canali sinistro e destro, la zona tra i controlli Pan & rossa in-
vece di blu/grigia.

i

In questa modalita, i controlli Pan sinistro e destro sono
vincolati (link) e possono essere spostati a sinistra e de-
stra come un unico controllo Pan (mantenendo le rispet-
tive distanze relative).

= Anche la modalita Stereo Combined consente d'im-
postare il Pan in modo indipendente sui canali sinistro e
destro. Per farlo, tenere premuto [Alt]/[Option] e tras-
cinare il rispettivo controllo Pan.
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Quando si muovono i controlli Pan combinati ed uno dei
due arriva al valore massimo, ovviamente non & possibile
andare oltre. Continuando nella stessa direzione, si muove
solo l'altro controllo Pan, alterando quindi I'intervallo di
panning relativo impostato, fino a quando entrambi i canali
sono bilanciati completamente ad un lato. Muovendo i
controlli Pan nella direzione opposta senza rilasciare il
mouse, si torna all'intervallo di panning impostato in pre-
cedenza.

= Le impostazioni di panning eseguite con il Dual Panner
si riflettono nel Combined Panner, e viceversa.

= Nel menu a tendina Default Stereo Panner Mode della
finestra Preferences (pagina VST) si puo stabilire la mo-
dalita Pan di default per le tracce audio inserite.

Preferenza “Stereo Pan Law” (solo canali audio)

Nella finestra di dialogo Project Setup c'¢ il menu a ten-
dina “Stereo Pan Law" dal quale si puo selezionare una tra
alcune modalita Pan. Il concetto & che senza una compen-
sazione d'energia, I'energia data dalla somma dei lati sinis-
tro e destro & piu alta (forte) se una canale & bilanciato al
centro piuttosto che a sinistra o destra.

Per rimediare a questo, il valore Stereo Pan Law permette
di attenuare i segnali bilanciati al centro di -6, -4.5 0 -3dB
(default). Selezionando I'opzione 0dB si disattiva il pan-
ning ad energia costante. Sperimentare queste tre modal-
ita per trovare quella che offre i risultati migliori in una
determinata situazione. Si pud anche scegliere I'opzione
“Equal Power" grazie alla quale I'energia del segnale
rimane la stessa indipendentemente dal panning.
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Procedure audio specifiche

Questo capitolo descrive opzioni e procedure di base nel
Mixer che riguardano i canali audio.

Opzioni per la striscia di canale audio estesa

Quando si usano le opzioni visive della striscia di canale
estesa, il pannello superiore si pud configurare in modo
che visualizzi una veduta diversa per ogni striscia di canale
audio. Si pud scegliere cosa visualizzare nel panello es-
teso singolarmente per ogni canale o globalmente per tutti
i canali (vedere "Scegliere cosa visualizzare nelle strisce
dei canali estese" a pag. 111).

Sono disponibili le seguenti opzioni:

= 8 slot d'effetti in Insert.
Gli Insert si trovano anche nell'lnspector e nella finestra Channel Set-
tings (vedere "Uso della finestra Channel Settings" a pag. 122.

= 8 effetti in Send, con i menu a tendina ed i cursori di va-
lore di livello Send.

| Sends sono anche nell'Inspector e nella finestra Channel Settings (ve-
dere "Uso della finestra Channel Settings" a pag. 122.

= Si possono anche visualizzare quattro Send alla volta
(Sends 1-4 e Send 5-8).

Queste modalita hanno il vantaggio d'indicare i livelli Send in dB.
= Non ci sono Send per i canali d'ingresso/uscita.

= Sezione EQ, con i cursori valore (“EQs") o impostazioni
numeriche con un display curva (“EQs curve”).

Queste due vedute hanno esattamente gli stessi controlli ma un layout
grafico diverso. La sezione EQ c'é anche nella finestra Channel Settings.
Per una descrizione dei parametri EQ vedere "Impostazioni d'EQ" a pag.
123.

= Sezione Surround Panner (ove applicabile).

Se il canale é assegnato ad un bus, nel pannello esteso si puo vedere
una versione ristretta del Surround Panner — doppio-click per aprire il
pannello completo del Surround Panner.| Sempre in questa sezione, ver-
ranno mostrati tre parametri del plug-in Mixconvert (a patto che questo
plug-in sia in insert e sia attivo). Questi sono SRD (surround), CTR (cen-
ter) e LFE. E’ possibile modificare questi valori cliccando su di essi ed in-
serendo nuovi valori.

= Opzione “Meter": visualizza indicatori di livello larghi nel
pannello esteso.
Essi funzionano esattamente come gli indicatori normali.
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= L'opzione User Panel visualizza i pannelli Device della
traccia audio, inclusi quelli per gli effetti VST (vedere
"Tracce audio" a pag. 29). Per accedere ai pannelli User
cliccare sulla pagina situata in cima al display User Panel
nel Mixer esteso.

Per informazioni sui pannelli Device vedere il manuale in PDF “Dispositivi
MIDI".

= Selezionando I'opzione “Empty”, nella striscia estesa
appare un pannello vuoto.

= Si puo anche selezionare I'opzione “Overview” — essa
mostra una panoramica grafica degli slot effetti in Insert,
moduli d’'EQ ed effetti in Send attivi nel canale.

Cliccando sugli indicatori si attiva/disattiva lo slot Insert/modulo d'EQ/
effetto Send corrispondente.

= Se & stato selezionato un parametro per la striscia di
canale estesa e poi si passa in modalita "Narrow", nella
striscia di canale estesa possono essere visualizzati solo
la panoramica del canale e I'indicatore. Quando si torna in
modalita “Wide", le impostazioni del parametro sono visu-
alizzate di nuovo.

Uso della finestra Channel Settings

Per ogni striscia di canale audio in Mixer ed Inspector e per
ogni traccia audio nella Track list ¢'¢ il pulsante Edit (“e”).

Cliccando su questo pulsante si apre la finestra VST Au-
dio Channel Settings; di default essa contiene:

Una sezione con otto slot per gli effetti in Insert (vedere il cap-
itolo “Effetti audio" nel manuale Plug-in Reference).

Quattro moduli EQ con il relativo display della curva d’'EQ (ve-
dere "Impostazioni d’'EQ" a pag. 123).

Una sezione con otto effetti in Send (vedere il capitolo “Effetti
audio" nel manuale Plug-in Reference).

Un duplicato della striscia canale del Mixer (senza il pannello

esteso, ma con il pannello impostazioni d'ingresso/uscita).

Si puo personalizzare la finestra Channel Settings most-
rando/nascondendo i vari pannelli e/o cambiandone I'or-
dine:

= Per specificare i pannelli da mostrare/nascondere, click-de-
stro nella finestra Channel settings ed attivare/disattivare le
rispettive opzioni nel submenu Customize View del menu con-
testuale.

Per cambiare I'ordine dei pannelli selezionare “Setup” nel
menu a tendina Customize View ed usare i pulsanti “Move up”
e “Move Down".
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Per ulteriori informazioni vedere il capitolo "Personalizzazi-
one" a pag. 409.

Ogni canale ha le proprie impostazioni (sebbene si possa
vederne ognuno nella stessa finestra, se si desidera — ved-
ere in seguito).

Cliccare sul pulsante Edit per aprire
la finestra Channel Settings:

|4 W8T Rudia Chasse! Settiags - Audio 04
o B e

La finestra Channel Settings si usa per le seguenti oper-
azioni:

Applicare 'EQ (vedere "Impostazioni d'EQ" a pag. 123).
Applicare effetti in Send (vedere i capitolo "Effetti audio" nel
manuale Plug-in Reference).

Applicare effetti in Insert (vedere i capitolo "Effetti audio" nel
manuale Plug-in Reference).

Copiare le impostazioni canale per applicarle ad un altro ca-
nale (vedere "Copiare le impostazioni tra i canali audio" a pag.
126)..

/N Tutte le impostazioni canale sono applicate ad en-
trambi i lati di un canale stereo.

Cambiare i canale nella finestra Channel Settings

Si possono vedere tutte le impostazioni canale da una sin-
gola finestra.

Se nella finestra Preferences (pagina Editing-Project &
Mixer) & attiva I'opzione “Sync Project and Mixer Selec-
tion” cio avviene “automaticamente”:

= Aprire la finestra Channel Settings di una traccia e col-
locarla in modo da vedere sia la finestra Project che quella
Channel Settings.
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Selezionando una traccia nella finestra Project automati-
camente si seleziona il rispettivo canale nel Mixer (e vice-
versa). Se una finestra Channel Settings & aperta, essa
mostra immediatamente le impostazioni del canale selezi-
onato. Cio consente di avere una singola finestra Channel
Settings aperta in una comoda posizione sullo schermo,
da usare per tutte le impostazioni d'EQ ed effetti sul ca-
nale.

Si pud anche selezionare un canale manualmente (cambi-
ando quindi quello che visualizza la finestra Channel Set-
tings). Procedere come segue:

1. Aprire la finestra Channel Settings di un qualsiasi ca-
nale.

2. Aprire il menu a tendina Choose Edit Channel clic-
cando sul pulsante freccia a sinistra del numero canale in
cima al fader.

Audio 01
Audio 02
Audio 03
Audio 04
MIDI 01
MIDI 02
MIDI 03

3. Selezionare un canale dal menu a tendina per visualiz-
zare le impostazioni del canale nella finestra Channel Set-
tings aperta.

= In alternativa, si puo selezionare un canale nel Mixer,
cliccando sulla rispettiva striscia canale (assicurarsi di non
cliccare su un controllo, altrimenti si cambia il valore del
rispettivo parametro).

Si seleziona il canale ed & aggiornata la finestra Channel Settings.

= Per aprire piu finestre Channel Settings contempora-
neamente premere [Alt]/[Option] e cliccare sui pulsanti
Edit ("e") dei rispettivi canali.
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Impostazioni ’EQ

In Cubase, ogni canale audio ha un EQ parametrico in-
terno fino a quattro bande. Ci sono vari modi per visualiz-
zare e regolare gli EQ:

= Selezionando una delle modalita visive EQ (“EQs” o
“EQs Curve") per la striscia di canale estesa nel Mixer.
Hanno le stesse impostazioni, presentate perd in modo diverso.

Il cursore di valore superiore cont-
rolla il guadagno, quello centrale la
frequenza ed il cursore inferiore il

tipo di filtro ed il parametro Q di
ogni banda d'EQ.

In questa modalita, le impostazi-
oni d'EQ sono indicate da una
curva. | parametri si regolano
cliccando sul valore e regolan-
dolo con i fader che appaiono.

Da sinistra a destra, modalita “EQs” (cursori) e “EQs Curve” (valori num-
erici con un display curva).

= Selezionando le pagine “Equalizers” o “Equalizer
Curve” nell'lnspector.

La sezione “Equalizers” & simile alla modalita “EQs" nel Mixer esteso,
mentre la sezione “Equalizer Curve” mostra un display nel quale si pud
"disegnare" una curva d’'EQ. NellInspector & possibile impostare 'EQ
solo per i canali basati su tracce audio.

= Sinoti che di default appare solo la pagina Equalizers.
Per vedere la pagina Equalizer Curve, click-destro su una
pagina dell'lnspector tab (non nella zona vuota sotto I'In-
spector) ed attivare I'opzione “Equalizer Curve”.

= Usando la finestra Channel Settings.

Essa offre sia i cursori dei parametri che un display curva nel quale clic-
care con il mouse (la finestrella Equalizer + Curve) e permette anche di
memorizzare € richiamare i preset d'EQ.

ANE seguito si descrive come configurare I'EQ nella
finestra Channel Settings, ma i parametri sono gli
stessi, sia nel Mixer che nell'Inspector (tranne i pre-
set e la funzione Reset che nel Mixer non ci sono).
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La finestrella Equalizers + Curve nella finestra Channel Set-
tings ha quattro moduli EQ con i cursori dei parametri, un
display curva EQ ed alcune funzioni aggiuntive in alto.

Usare i controlli dei parametri

1. Attivare un modulo EQ cliccando sul suo pulsante
d'accensione.

Sebbene i moduli abbiano diverse frequenze di default e diversi nomi Q,
essi hanno lo stesso intervallo di frequenza (da 20Hz a 20kHz). L'unica
differenza tra i moduli & che le bande “eq1” e “eq4” possono agire da fil-
tri "shelving" o high/low-pass (vedere in seguito).

2. Impostare I'enfasi o I'attenuazione con il controllo Gain
— il cursore superiore.
L'intervallo dei valori ¢ + 24 dB.

3. Impostare la frequenza con il cursore frequency.
E' il centro frequenza dell'intervallo di frequenza (da 20Hz a 20kHz) da
attenuare o enfatizzare.

4. Cliccare sul cursore inferiore a sinistra per aprire il
menu a tendina Filter Type e scegliere il filtro desiderato.
Si noti che EQ 2 ed EQ 3 agiscono solo come filtri pass-banda.

5. Impostare il Q con il cursore inferiore a destra.
Questo valore determina la larghezza della banda di frequenza influen-
zata dal filtro. Valori alti corrispondono a intervalli di frequenza piti stretti.

6. Se necessario, € possibile attivare ed impostare fino a
quattro moduli EQ.

= Si noti che & possibile anche modificare i parametri nu-
mericamente, cliccando in un campo valore ed inserendo i
valori desiderati di guadagno, frequenza o Q.
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Uso del display curva

Quando si attivano i moduli d'EQ e si eseguono le im-
postazioni, esse si riflettono automaticamente nel display
curva sopra. Si possono eseguire le impostazioni diretta-
mente nella curva (o combinare a piacere i due metodi):

1. Per attivare un modulo EQ cliccare nel display curva.
E'" aggiunto un punto curva e si attiva uno dei moduli EQ sottostanti.

2. Impostare I'EQ trascinando il punto curva nel display.
Si pud regolare il guadagno (trascinando in alto o in basso) e la fre-
quenza (trascinando a sinistra o destra).

3. Perimpostare il parametro Q, premere [Shift] e tras-
cinare il punto curva in alto o in basso.
La curva EQ si restringe o si allarga mentre si trascina il punto curva.

= Si puo anche limitare I'editing premendo [Ctrl]/[Com-
mand] (s'imposta solo il guadagno) o [Alt]/[Option] (s'im-
posta solo la frequenza) mentre si trascina il punto curva.

4. Per attivare un altro modulo EQ, cliccare da qualche
altra parte nel display e procedere come descritto sopra.

5. Per spegnere un modulo EQ, doppio-click sul rispet-
tivo punto curva (o trascinarlo fuori dal display).

Byassare 'EQ

Ogni volta che su un canale si attivano uno o pit moduli
EQ, il pulsante EQ nella striscia di canale del Mixer,
nell'lnspector (sezioni Equalizer e Channel), nella Track
list e nella finestra Channel Settings (in alto a destra nella
sezione EQ) s'illuminano in verde.

E' possibile anche bypassare tutti i moduli EQ; cio ¢ utile
per confrontare il suono con e senza EQ. Procedere come
segue:

= Nel Mixer, Track list e sezione Channel dell'Inspector
cliccare sul pulsante della condizione EQ in modo che s'il-
lumini in giallo.

Per disattivare il bypass dell’EQ cliccare di nuovo sul pulsante, in modo
che torni ad illuminarsi in verde.
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= Nell'Inspector (pagina Equalizers) e nella finestra Chan-
nel Settings cliccare sul pulsante Bypass (accanto al pul-
sante EQ) in modo che s'illumini in giallo.
Cliccare di nuovo per disattivare il bypass dell'EQ.

Bypass dell'EQ nel Mixer, nella finestra Channel Settings e nell'lnspector.

Reset EQ

Nel menu a tendina Preset della finestra Channel Settings e
nell'Inspector ¢'¢ il comando Reset. Tenendo premuto [Alt]/
[Option] e cliccandoci sopra si disattivano tutti i moduli EQ
e si resettano tutti i parametri d'EQ ai valori di default.

Uso dei Preset EQ

Alcuni utili preset elementari sono inclusi nel programma.
Si pud usarli come sono o utilizzarli come punto di
partenza per ulteriori regolazioni.

= Per richiamare un preset, scorrere il menu a tendina
Presets nella finestra Channel Settings o nell'lnspector e
selezionare uno dei preset disponibili.

HFF 2kHz HI Splitter
HPFF 1kHz Looptopper
Add Air at 15kHz
Loudness

Presence

Synth Boosker

Mid WWorx

Soften %

60 Hz Hum remove
Law Cut

Ee a Bass

Guikar Limiter

fGuitar Limiter 2
Fhoneline

Bass Boost

Shore Preset
Remave Preset
Rename Preset

From Track Preset...

= Per memorizzare le impostazioni d'EQ correnti in un
preset selezionare “Store Preset” nei menu a tendina Pre-
sets ed inserire il nome desiderato per il preset nella
finestra di dialogo che appare.

= Perrinominare il preset selezionato, scegliere “Rename
Preset” nel menu a tendina ed inserire un nuovo nome.

= Per eliminare il preset selezionate, scegliere “Remove
Preset” nel menu a tendina.

= E’ possibile anche applicare impostazioni EQ (ed In-
serts) dai preset traccia (vedere "Impostazioni Insert ed
EQ dai preset traccia" a pag. 269).

EQ nella panoramica del canale

Se nell'Inspector & selezionata la sezione “Channel” o nel
Mixer esteso & selezionata la modalita visiva “Overview” si
ha una panoramica di moduli EQ, effetti in Insert ed effetti
in Send attivi nel canale.

Cliccando sul rispettivo indicatore (da1 a 4), si accende o
spegne il modulo EQ corrispondente.

Panoramica canale nell'Inspector.
Opzione “Use Cubase 3 EQ settings as default”

Nella finestra Preferences (pagina VST) c'é I'opzione “Use
Cubase 3 EQ settings as default”. Attivandola, sono usate
di default le impostazioni d’'EQ della versione precedente di
Cubase (cioé i quattro moduli EQ sono impostati sui tipi di
banda EQ che utilizzavano in Cubase 3):

Questo modulo ...sara impostato in

EQ...

EQ1 Low Shelf 1
EQ2 Band Pass 1
EQ3 Band Pass 1
EQ4 High Pass 1
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Copia impostazioni tra canali audio

E' possibile copiare tutte le impostazioni canale di un ca-

nale ed incollarle su uno o piu canali diversi. Cio vale per

tutti i tipi di canale basati sull'audio. Per esempio, si pos-

sono copiare le impostazioni d'EQ da una traccia audio ed
applicarle ad un canale Group o VST Instrument, se si de-
sidera che abbiano lo stesso suono.

Procedere come segue:

1. Nel Mixer, selezionare il canale dal quale copiare le im-
postazioni.

| canali si possono selezionare anche con il menu a tendina Channel Se-
lect — vedere "Modificare i canali nella finestra Channel Settings" a pag.
122.

2. Cliccare sul pulsante “Copy Selected Channel Set-
tings" nel pannello comune.

Copy Selected Channels Settings

3. Selezionare il canale(i) sul quale copiare le impostazi-
oni e cliccare sul pulsante “Paste Channel(s) Settings”
(sotto il pulsante “Copy Selected Channel Settings”).

Le impostazioni sono applicate al canale(i) selezionato.

= E' possibile copiare le impostazioni tra diversi tipi di
canali, ma saranno usate solo quelle disponibili nel canale
di destinazione:

Per esempio, poiché i canali d'ingresso/uscita non hanno gli
effetti in Send, copiando dai primi le impostazioni Send nel ca-
nale di destinazione rimangono inalterate.

Inoltre, nel caso del formato Surround (solo Cubase), ad es-
empio, tutti gli effetti in Insert assegnati ai canali altoparlanti
surround saranno silenziati quando le impostazioni sono incol-
late su un canale mono o stereo.
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Pulsanti Initialize Channel e Reset Mixer

Il pulsante Initialize Channel si trova alla base della striscia
di controllo nella finestra Channel Settings (se questa sez-
ione della finestra Channel Settings non & visibile, aprire il
menu contestuale e selezionare “Control Strip” nel sub-
menu Customize View). Il pulsante Initialize Channel re-
setta il canale selezionato alle impostazioni di default.

Analogamente, il pannello comune del Mixer presenta un
pulsante Reset Mixer/Reset Channels — cliccandoci sopra
un messaggio d'avviso chiede se si vogliono resettare tutti
i canali o solo quelli selezionati.

Le impostazioni di default sono:

= Tutta I'EQ, le impostazioni degli effetti Insert e Send sono dis-
attivate e resettate.

* | pulsanti Solo/Mute sono disattivati.

= |l fader & impostato a 0 dB.

= | Pan ¢ collocato in posizione centrale.

Cambiare le caratteristiche degli indicatori

Nel menu contestuale del Mixer (si apre con un click-de-
stro in una zona vuota del Mixer) ¢'& il submenu “Global
Meter Settings”. Qui si definiscono le preferenze per le
caratteristiche degli indicatori; le opzioni sono:

* “Hold Peaks": se attiva, i picchi di livello piu alti sono
“mantenuti” e sull'indicatore sono indicati da segmenti
orizzontali statici.

Si puo attivare o disattivare questa opzione cliccando su qualsiasi indica-
tore di livello audio nel Mixer.

"Hold" ¢ attivato. Il picco piu alto reg-
istrato viene visualizzato sull'indica-
tore..

o) a3

™)

®c FW

Il Mixer



= “Hold Forever": se attiva, i picchi di livello rimangono
fino ad un reset degli indicatori (che si ottiene cliccando
sul display numerico di picco sotto l'indicatore).

Se I'opzione “Hold Forever” non ¢ attiva, si puo specificare per quanto
tempo sono mantenuti i picchi di livello con il parametro “Meters’ Peak
Hold Time" nella finestra Preferences (pagina VST-Metering). Il tempo di
mantenimento picco pud andare da 500 a 30000 ms.

= “Meter Input”: se attiva, gli indicatori visualizzano i livelli
d'ingresso per tutti i canali audio e d'ingresso/uscita.

Si noti che questi indicatori d'ingresso sono post- guadagno d'ingresso
(solo Cubase).

= “Meter Post-Fader”: se attiva, gli indicatori visualizzano i
livello post-fader.
E' Iimpostazione di default per i canali nel Mixer.

* In Cubase, c¢'é anche la modalita “Meter Post-Panner".
E’ simile a “Meter Post-Fader”, ma gli indicatori riflettono anche I'im-
postazione di Pan.

= “Fast Release”: se attiva, gli indicatori rispondono molto
rapidamente ai picchi di livello. Se “Fast Release” non &
attiva, gli indicatori rispondono come quelli standard.
Nella finestra Preferences (pagina VST-Metering) si pud definire il
tempo impiegato dagli indicatori per "tornare indietro".

Uso dei canali Gruppo (Group)

E' possibile inviare le uscite di pili canali audio ad un
gruppo. Cio consente di controllare i livelli dei canali con
un fader, applicare a tutti gli stessi effetti ed EQ, ecc.. Per
creare un canale Group procedere come segue:

1. Selezionare Add Track dal menu Project e scegliere
“Group Channel” dal submenu che appare.

2. Scegliere la configurazione canale desiderata e clic-
care OK.

Un canale Group s'aggiunge alla Track list e la rispettiva striscia canale &
aggiunta nel Mixer. Di default la prima striscia canale Group si chiama
“Group 1", ma si pud rinominarla come si fa con un qualsiasi altro canale
nel Mixer.

3. Scorrere il menu a tendina Output Routing di un ca-
nale che si vuole assegnare al gruppo e selezionare il ca-
nale Group.

L'uscita del canale audio ¢ inviata al gruppo selezionato.

4. Eseguire la stessa operazione per altri canali da as-
segnare al gruppo.

Impostazioni dei canali Group

Nel Mixer le strisce di canale Group sono (quasi) iden-
tiche a quelle dei canali audio. Le funzioni del Mixer de-
scritte in precedenza in questo capitolo valgono anche
per i canali Group. Tuttavia si osservi che:

= Si puo assegnare l'uscita di un gruppo ad un bus d'us-
cita o ad un altro gruppo con un numero superiore.

Non si puo inviare un gruppo a sé stesso. Il routing si esegue nel menu
Output Routing dell'Inspector (selezionare la sotto-traccia del gruppo
nella Track list) o nella sezione Routing in cima ad ogni striscia canale.

* | canali Group non hanno menu a tendina Input Routing,
pulsanti Monitor o Record-Enable.
Gli ingressi, infatti, non sono mai collegati direttamente a un gruppo.

= |l Solo & automaticamente vincolato (link) per i canali as-
segnati ad un gruppo ed il canale Group stesso.

Mettendo in Solo un canale Group, anche tutti i canali assegnati al
gruppo sono posti automaticamente in Solo. Analogamente, mettendo in
Solo un canale assegnato ad un gruppo si pone automaticamente in
Solo il canale Group.

= |l Muto dipende dall'opzione “Group Channels: Mute
Sources as well" della finestra Preferences (pagina VST).
Di default, silenziando un canale Group I'audio non passa attraverso il
gruppo. Tuttavia, altri canali assegnati direttamente a quel canale Group
non sono silenziati. Se uno di questi canali ha gli Aux Send assegnati ad
altri canali Group, FX o bus d'uscita, questi si sentono comunque.

Se nella finestra Preferences (pagina VST) & attiva I'opzi-
one “Group Channels: Mute Sources as well", silenziando
un canale Group anche tutti gli altri canali assegnati diret-
tamente ad esso sono silenziati. Premendo di nuovo il pul-
sante Mute si toglie dal muto il canale Group e tutti gli altri
canali assegnati direttamente ad esso. | canali in Muto
prima che si silenzi il canale Group non "ricordano" la loro
condizione di Muto ed escono dal Muto quando si toglie il
Muto dal canale Group.

/N L'opzione “Group Channels: Mute Sources as well”
non influenza la scrittura del Muto in automazione.
Scrivendo I'automazione di Muto su un canale Group
s'influenza solo il canale Group, non i canali ad esso
assegnati . Mentre si scrive I'automazione, gli altri
canali si silenziano quando questa opzione ¢ attiva.
Tuttavia, in riproduzione, solo il canale Group ri-
sponde all’automazione.

Un'applicazione dei canali Group ¢ il loro impiego come
“rack effetti” — vedere il capitolo “Effetti audio” nel manu-
ale Plug-in Reference.
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Bus d’uscita

Cubase usa un sistema di bus d'ingresso/uscita config-
urabili nella finestra VST Connections. Vedere il capitolo
"Connessioni VST: configurare i bus d'ingresso e uscita"
apag. 13.

Con i bus d'uscita I'audio va dal programma all’hardware.

Assegnare i canali audio ai bus

Per assegnare |'uscita di un canale audio ad uno dei bus
attivi procedere come segue:

1. Aprire il Mixer.

2. Assicurarsi che si veda il pannello con le impostazioni
d'ingresso/uscita — vedere "Strisce canale normali ed es-
tese" a pag. 111.

3. Scorrere il menu Output Routing in cima alla striscia
canale e selezionare uno dei bus.

Esso presenta i bus d'uscita configurati nella finestra VST Connections,
oltre ai canali Group disponibili (sempre che bus e gruppi siano compat-
ibili con la configurazione altoparlanti del canale — vedere "Routing" a
pag. 17.

Il routing si pud definire anche nell'Inspector.

Per i dettagli sul routing dei canali surround (solo Cubase)
vedere "Surround nel Mixer" a pag. 153.

Veduta dei bus d’uscita nel Mixer

Nel Mixer i bus d'uscita sono come canali d'uscita in una
finestrella a destra che si mostra o nasconde cliccando
sul pulsante Hide Output Channels nel pannello comune
del Mixer a sinistra:

Ogni canale d'uscita & come una normale striscia canale
audio; qui si possono eseguire le seguenti operazioni:

= Regolare i livelli master di tutti i bus d'uscita configurati con i
fader di livello.

* Regolare guadagno e fase d'ingresso dei bus d'uscita (solo
Cubase).

* Aggiungere effetti o EQ sui canali d'uscita (vedere il capitolo
“Effetti audio” nel manuale Plug-in Reference).

Procedure specifiche MIDI

Questo capitolo descrive le procedure elementari sui
canali MIDI nel Mixer.

Scegliere cosa visualizzare nella striscia di
canale MIDI estesa

Quando si usano le opzioni visive della striscia di canale
estesa (vedere "Strisce canale normali ed estese" a pag.
111), il pannello superiore pud essere configurato per
mostrare diverse vedute di ogni striscia canale MIDI. Si
sceglie cosa visualizzare per ogni canale con il menu a
tendina delle opzioni View in cima ad ogni striscia canale.
Sono possibili le seguenti vedute:

= Effetti MIDI in Insert .

Gli Insert MIDI si trovano anche nell'lnspector e nella finestra Channel
Settings dei canali MIDI. L'uso degli effetti MIDI in Insert & descritto nel
capitolo "Parametri ed effetti MIDI in tempo reale" a pag. 270.

= Effetti MIDI in Send.

Anche i Send si possono trovare nell'lnspector e nella finestra Channel
Settings dei canali MIDI. L'uso degli effetti MIDI in Send & descritto nel
capitolo "Parametri ed effetti MIDI in tempo reale" a pag. 270.

= L'opzione “Meter” visualizza indicatori di livello (velocity)
larghi nel pannello esteso.

= Si pud anche selezionare I'opzioni “Overview” — essa
mostra una panoramica grafica degli slot effetti in Insert e
degli effetti in Send attivi del canale.

Per attivare/disattivare il rispettivo slot/send cliccare sugli indicatori.

= L'opzione “User Panel” consente d'importare i pannelli
del proprio dispositivo MIDI — vedere il documento PDF
“MIDI Devices and Features”.

= Selezionando “Empty”, nella striscia estesa appare un
pannello vuoto.

= Con la selezione dal menu a tendina delle opzioni View
nel pannello comune ¢ possibile configurare le vedute di
tutti i canali nel Mixer.

Selezionando EQ o Surround Panner (vale solo per i canali audio) non si
cambia la veduta dei canali MIDI. Selezionando gli effetti in Insert o Send
dal pannello comune si cambia la veduta di tutti i tipi di canale.
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Uso della finestra MIDI Channel Settings

Per ogni striscia canale MIDI nel Mixer (e traccia MIDI nella
Track list o nell'Inspector) ¢’ un pulsante Edit (“e”).

Cliccandoci sopra si apre la finestra MIDI Channel Set-
tings. Di default, essa presenta un duplicato della striscia
canale nel Mixer, una sezione con quattro Insert MIDI ed
una con quattro effetti MIDI in Send.

Si pud personalizzare la finestra MIDI Channel Settings
mostrando/nascondendo i vari pannelli e/o cambiandone
I'ordine:

= Per specificare i pannelli da nascondere/mostrare, click-de-
stro nella finestra MIDI Channel Settings e attivare/disattivare
le rispettive opzioni nel submenu Customize View del menu
contestuale.

= Per cambiare I'ordine dei pannelli selezionare “Setup” nel
menu a tendina Customize View ed usare i pulsanti “Move up”
e “Move Down".

Ogni canale MIDI ha la propria finestra Channel Settings.

< MIDI Channel Settings - MIDI 01

AIC I

m
L))

Track Control

Finestra MIDI Channel Settings.

Utility

Link/Unlink dei canali

Questa funzione si usa per "vincolare" (link) i canali selez-
ionati nel Mixer, in modo che qualsiasi modifica eseguita
su un canale si rifletta sugli altri canali del gruppo. Si pos-
sono vincolare tanti canali quanti si desidera ed anche
creare tutti i gruppi di canali vincolati desiderati. Per il link
dei canali nel Mixer procedere come segue:

1. Premere [Ctrl]]/[Command] e cliccare su tutti i canali da
vincolare.
Uno [Shift]-click consente di selezionare un intervallo continuo di canali.
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. Add Track 3

2. Click-destro in una zona grigia qualsiasi del Mixer.
Appare il menu contestuale del Mixer.

3. Selezionare “Link Channels” dal menu contestuale.

= Per "svincolare" i canali, selezionarne uno in link e sceg-
liere “Unlink Channels” dal menu contestuale del Mixer.

| canali sono "svincolati". Si noti che non & necessario selezionare tutti i
canali in link; basta selezionarne uno.

= Non & possibile togliere singoli canali dalla condizione
Link.

Per eseguire impostazioni individuali su un canale in link premere [Alt]/
[Option] quando si cambia I'impostazione.

Cosa é vincolato?
Per i canali in link si applicano i seguenti criteri:

= Tra i canali sono vincolati solo i controlli di livello, Muto,
Solo, selezione, Monitor e Record Enable.
Impostazioni effetti/EQ/pan/routing ingresso e uscita non sono vincolati.
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= Qualsiasi impostazione eseguita sui singoli canali prima
del link resta fino a quando si altera la stessa impostazione
su uno dei canali in link.

Per esempio, se si vincolano tre canali, ed uno di essi era silenziato nel mo-
mento in cui ¢ stata applicata la funzione Link Channel, tale canale rimane
in muto dopo il link. Tuttavia, silenziando un altro canale, sono silenziati
anche tutti quelli in link. Quindi, la singola impostazione su un canale si
perde non appena si modifica lo stesso parametro su uno dei canali in link.

= | fader dei livelli Fader si muovono insieme.
L'Offset relativo di livello tra i canali € mantenuto muovendo il fader di un
canale in link.
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Questi tre canali sono in link. abbassando un fader cambiano i livelli su
tutti i tre canali, ma il livello relativo del mix & conservato.

= Premendo [Alt]/[Option] & possibile eseguire impostazi-
oni e variazioni individuali sui canali in link.

= | canali vincolati hanno anche sotto-tracce d’automazi-
one individuali. Esse sono completamente indipendenti e
non sono influenzate dalla funzione Link.
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Submenu Window

Il menu contestuale del Mixer (che si apre con un click-de-
stro in una zona qualsiasi sullo sfondo della finestra Mixer)
ha il submenu Window, le cui opzioni sono comode per
passare rapidamente ad un’altra finestra Mixer aperta, mos-
trare/nascondere le varie finestrelle del Mixer, ecc.. Le opzi-
oni sono:

= Show Routing View
Consente di mostrare/nascondere la sezione piti in alto del Mixer che
presenta le impostazioni per il routing d'ingresso/uscita.

= Show Extended View

Permette di mostrare/nascondere la sezione centrale del Mixer, ove si
possono visualizzare varie impostazioni del canali (EQ, effetti in Send
ecc.).

= Next Mixer

Visualizza la finestra Mixer successiva (se ci sono pit finestre Mixer ap-
erte).

Salvare le impostazioni del Mixer

/N Salvataggio/caricamento delle impostazioni Mixer
non funziona sui canali MIDI — con questa funzione si
salvano solo i canali relativi all'audio (Group, Audio,
Instrument, Return effetti, VSTi e ReWire)!
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Link Channels Chrl+G

@ Unlink Channels Chrl+L
Add Track 3

Save Selected Channels Q
Load Selected Channels

E' possibile salvare impostazioni Mixer complete per tutti i
canali audio o solo per quelli selezionati nel Mixer. Esse
possono essere caricate in seguito in qualsiasi progetto.
Le impostazioni canale sono salvate come file d'impostazi-
oni Mixer ed in Windows hanno estensione “.vmx".
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Con un click-destro in una zona del Mixer o nella finestra
Channel Settings si apre il menu contestuale del Mixer
che contiene le seguenti opzioni di salvataggio:

= “Save Selected Channels” salva tutte le impostazioni
dei canali selezionati.
Non sono salvati i routing d'ingresso/uscita.

= “Save All Mixer Settings” salva tutte le impostazioni di
tutti i canali.

Selezionando una di queste due opzioni, si apre una
finestra di dialogo file standard nella quale scegliere nome
e destinazione del file sull'hard-disk.

Caricare le impostazioni del Mixer
Caricare i canali selezionati

Per caricare le impostazioni del Mixer salvate per i canali
selezionati procedere come segue:

1. Nel nuovo progetto selezionare lo stesso numero di
canali di quello dei canali nel progetto per i quali sono state
salvate le impostazioni.

Per esempio, se sono state salvate le impostazioni per sei canali, selezi-
onare sei canali nel Mixer del nuovo progetto.

= Le impostazioni del Mixer sono applicate nello stesso
ordine che avevano nel Mixer dell’altro progetto.

Quindi, se sono state salvate le impostazioni dei canali 4, 6 , 8 e le si ap-
plicano ai canali 1, 2 e 3 del nuovo progetto, le impostazioni salvate del
canale 4 saranno applicate al canale 1, quelle salvate per il canale 6 al
canale 2, e cosi via.

2. Click-destro nel Mixer per aprire il menu contestuale e
selezionare “Load Selected Channels”.
Appare una finestra di dialogo standard, ove individuare il file salvato.

3. Selezionare il file e cliccare “Open”.
Le impostazioni del canale sono applicate ai canali selezionati.

/N Applicando le impostazioni del Mixer a meno canali
di quelli salvati, nel Mixer € seguito I'ordine dei canali
salvati — cioé i canali salvati che "avanzano" e non
sono usati hanno i numeri canale piu alti (o piu a de-
stra nel Mixer).
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Caricare tutte le impostazioni del Mixer

Selezionando “Load All Mixer Settings” dal menu contes-
tuale si apre un file con le impostazioni salvate del Mixer e
tutte le impostazioni memorizzate sono applicate a tutti i
canali per i quali c'é I'informazione inclusa nel file. Sono in-
fluenzati tutti i canali, i master, i VST Instrument, gli effetti
in Send e master.

= Si noti che se le impostazioni del Mixer salvate sono
per 24 canali, ad esempio, ed il Mixer al quale le si applica
contiene in quel momento 16 canali, sono applicate solo
le impostazioni dei canalida 1 q 16 — questa funzione non
aggiunge automaticamente i canali.

Finestra VST Performance

(‘ V¥ST Performance

La finestra VST Performance si apre selezionandola dal
menu Devices; indica il consumo di risorse corrente della
CPU e la velocita di trasferimento dati dell’hard-disk. Si
raccomanda di controllarla periodicamente o tenerla sem-
pre aperta. Sebbene nel progetto sia possibile attivare
molti canali audio senza avere alcun messaggio d'avviso,
si possono avere problemi di prestazioni aggiungendo EQ
o effetti.

= Labarrain alto indica le risorse della CPU (processore).
Se l'indicatore rosso Overload s'illumina, bisogna ridurre il numero di
moduli EQ, effetti attivi e/o canali audio riprodotti nello stesso momento.

* La barra inferiore indica le prestazioni dell’'hard-disk.

Se l'indicatore rosso Overload s'illumina, I'hard-disk non trasferisce ab-
bastanza velocemente i dati al computer. Si pud provare a ridurre il numero
di tracce in riproduzione con la funzione Disable Track (vedere "Abilitare/
disabilitare le tracce" a pag. 62); se non basta serve un hard-disk piu ve-
loce.

Si noti che occasionalmente I'indicatore Overload puo lampeggiare (ad es-
empio quando si cambia posizione in riproduzione). Non & un problema:
avviene poiche al programma serve un attimo perché tutti i canali carichino
i dati relativi alla nuova posizione di riproduzione.

= Gliindicatori di risorse CPU e hard-disk ci sono anche
sul pannello di Trasporto (“Performance”) e nella toolbar
della finestra Project (“Performance Meter”).

Essi appaiono come due indicatori verticali in miniatura (di default sul lato
sinistro del pannello di Trasporto/toolbar).

Il Mixer



Diagrammi Mixer VST

/N Sinoti che I'architettura AFL/PFL del bus Listen & di-
sponibile solo in Cubase.

Oggetti Ingresso

Canale ingresso

Canale ingresso esterno (solo Cubase) Canale Talkback (solo Cubase)

I
H

‘——{Pomt 7

Tao Channels

eulh 4

To Channels,
CR. Phones,
Studio

‘. Pose 2|

To Channels & Studio

Oggetti Canale

Canale Audio

Canale VST Instrument
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Oggetti sommabili

Canale Group

Canale FX

Bus uscita

Bus Main Mix
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; 1 — 1 iaghif — 1 o — 1
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Oggetti Control Room (solo Cubase)
Canale Control Room Canale cuffie Canale Studio Monitor
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Presentazione capitolo

Grandi sezioni Monitor delle console

Negli studi analogici tradizionali, la console audio aveva il

controllo su tutti i segnali audio dello studio, inclusi i mon-
itor di riferimento della sala regia (Control Room), i sistemi

delle cuffie, le piastre a nastro esterne a 2-tracce e la co-
municazione con i musicisti grazie al sistema talkback.

La console stessa offriva la possibilita di creare piu tipi di
mix per i musicisti in studio. Con gli aux send a disposiz-

ione, I'ingegnere poteva creare varie situazioni di mixaggio
per i vari esecutori, ciascuna fatta su misura per il solista o
la band.

Con l'arrivo delle DAW, molte funzioni della console
hanno iniziato ad essere eseguite all'interno del software
audio, consentendo una maggiore flessibilita ed un richi-
amo immediato di qualsiasi impostazione. In molti studi, la
console & rimasta inattiva, tranne che per la regolazione
del livello di riproduzione nei monitor di riferimento, il pas-
saggio al monitoraggio di dispositivi esterni, il routing dei
segnali a cuffie ed altri sistemi di riproduzione.

La sezione di monitoraggio & stata sostituita da unita hard-
ware meno ingombranti costituite da una semplice man-
opola di volume con altoparlanti e selettori d'ingresso.
Alcuni includono anche un sistema di talkback ed amplifi-
catori per le cuffie.

Sistema Surround

Con sempre piu registrazioni e mixaggi in surround ese-
guiti in ambiente DAW, le esigenze della sezione di moni-
toraggio sono notevolmente aumentate. Le configurazioni
d'altoparlanti Surround devono poter funzionare su sistemi
d'altoparlanti stereo e mono piu piccoli. Passare continua-
mente da un sistema all'altro puo diventare complicato.
Inoltre, la possibilita di eseguire mixdown audio multi-ca-
nale & diventata ormai uno standard per molti profession-
isti audio.

Control Room virtuale

Cubase ha ora aggiunto la funzionalita di monitoraggio della
sezione Control Room presente sulle grandi console ana-
logiche all'ambiente audio virtuale VST con le finestre Con-
trol Room Mixer e Control Room Overview.
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Il concetto

Il concetto che ha ispirato I'introduzione della funzione
Control Room ¢ stato dividere I'ambiente dello studio
nell’area esecutiva (sala ripresa) e in quella dell'ingegnere/
produttore (sala regia), comuni agli studi tradizionali. In
precedenza, una console analogica o alcuni sistemi di
controllo per altoparlanti ed i routing monitor bastavano a
fornire tale funzionalita all'ambiente DAW.

Cubase offre ora tutte la funzionalita della sezione di mon-
itoraggio di una console analogica, insieme a molte altre
funzioni per il mondo virtuale, ove flessibilita e richiamo im-
mediato delle impostazioni sono importanti.

/N Sinoti che in questo capitolo il termine "Mixer" si
riferisce alla finestra Mixer della Control Room. Il nor-
male Mixer di Cubase & chiamato “Mixer progetto”.
Per informazioni sul Mixer della finestra Project ved-
ere il capitolo "Il Mixer" a pag. 107.

Funzioni Control Room

Il Mixer della Control Room presenta le seguenti funzioni:

Supporto fino a quattro set di monitor con varie configurazioni
altoparlante, da mono ai sistemi 6.0 Music o Cine.

Uscita cuffie dedicata.

Supporto fino a quattro uscite "cue mix" discrete, denominate
“Studios”.

Canale Talkback dedicato con routing flessibile e record de-
feat automatico.

Supporto fino a sei ingressi esterni con configurazioni fino a
6.0 surround.

Routing della traccia "Click" e controllo di livello su tutte le us-
cite Control Room.

Opzioni flessibili per il bus Listen con 'impostazione Listen
Dim che consente di sentire le tracce abilitate all’ascolto nel
contesto dell'intero mix.

Abilitazione del bus Listen sulle uscite Control Room e cuffie.
Impostazioni di mixdown definibili dall'utente grazie al plug-in
MixConvert per tutte le configurazioni altoparlante.

Solo altoparlante individuale per tutte le configurazioni alto-
parlante.

Insert multipli su ogni canale Control Room per la lettura dei
livelli ed il de-coding surround, oltre ad altre possibilita.
Funzione Monitor Dim con livello regolabile.

Livello Calibrated Monitor definito dall'utente per il mixaggio
post-produzione in un ambiente calibrato.
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Guadagno e fase d'ingresso regolabili su tutti gli ingressi es-
terni e le uscite Speaker.

Indicatori interi su ogni canale Control Room.

Supporto fino a quattro aux send (Studio Send) per la creazi-
one di "cue mix" dedicati ai musicisti. Ogni uscita Studio ha il
proprio "cue mix".

Possibilita di disabilitare la sezione Control Room quando si
lavora con una situazione o console esterna di monitoraggio.

Configurare la Control Room

In Cubase le funzioni Control Room si possono config-
urare in vari ambienti:

La finestra VST Connections ha una pagina “Studio” nella
quale definire gli ingressi e uscita hardware per i canali Con-
trol Room.

Nel menu Devices c¢'¢ I'opzione Control Room Overview visu-
alizza una panoramica dei canali Control Room e del flusso di
segnale.

Nel menu Devices c¢'¢ anche il Mixer della Control Room che
consente di gestire le funzioni Control Room.

Nella finestra Preferences (pagina VST-Control Room) ci
sono alcuni parametri che consentono di modificare le prefer-
enze della Control Room.

Pagina Studio finestra VST Connections

Nella pagina Studio della finestra VST Connections si con-
figurano ingressi ed uscite per il Mixer della Control Room.
Per maggiori informazioni vedere il capitolo "Connessioni
VST: configurare i bus d'ingresso e uscita" a pag. 13.

Canali Control Room

Si possono creare cinque tipi di canale, ciascun dei quali
puo definire un ingresso o uscita per il Mixer della Control
Room. Creando piti canali, il Mixer della Control Room si
espande per visualizzare i controlli di ogni canale.

Monitors

Ogni canale Monitor rappresenta una serie di uscite collegate agli alto-
parlanti monitor nella Control Room. Ogni Monitor pu¢ essere configu-
rato per il formato mono, stereo o fino a 6.0 altoparlanti surround. E’
possibile creare fino a quattro Monitor, ciascuno con una diversa config-
urazione degli altoparlanti.
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* Phones

Il canale Phones & usato dall'ingegnere in sala regia per verificare i "cue
mix" e come opzione alternativa d'ascolto del mix o degli ingressi esterni
con un paio di cuffie (non & destinato ai "cue mix" che i musicisti utiliz-
zano mentre registrano). E' disponibile un solo canale cuffia stereo.

= Studios

| canali Studio servono per inviare i "cue mix" ai musicisti in sala di ripresa
durante una registrazione; hanno le funzioni talkback e "click" e possono
monitorare il main mix, gli ingressi esterni o un "cue mix" dedicato. Si
possono creare fino a quattro canali Studio, che consentono quattro
"cue mix" discreti per i musicisti.

= External inputs

Gliingressi External si usano per monitorare dispositivi esterni (lettori
CD, registratori multitraccia o qualsiasi altra sorgente audio). Si possono
creare fino a sei ingressi esterni con varie configurazioni, da mono fino al
formato 6.0 surround.

= Talkback

Il Talkback & un ingresso utilizzato per permettere la comunicazione tra la
sala regia ed i musicisti nella sala di ripresa. E' disponibile un solo canale
mono Talkback.

| canali Control Room non possono condividere ingressi o
uscite hardware, effetti o strumenti esterni definiti nella
finestra VST Connections (vedere "Collegare I'effetto/
strumento esterno” a pag. 20). Una volta create le con-
nessioni per ogni canale, sono disponibili solamente le
porte device non usate per effetti o strumenti esterni. Tut-
tavia, i canali Control Room e gli ingressi ed uscite VST
possono condividere le stesse porte device.

Si noti pero che se uscite VST e canali Control Room
Monitor condividono le stesse porte device ci pud essere
molta confusione. Per iniziare, mentre si configura la Con-
trol Room si consiglia d'impostare le uscite VST su “Not
Assigned”. Di default, una volta installato Cubase si crea
un canale Monitor.

/N Il Mixer della Control Room Mixer & stato studiato per
visualizzare informazioni e controlli solo per i canali
definiti nella finestra di dialogo VST Connections.
Per esempio, se non sono stati definiti i canali Stu-
dio, essi non appaiono nel Mixer della Control Room.
La panoramica della Control Room visualizza tutti i
canali possibili, ma evidenzia solamente quelli
definiti. Per vedere tutti i controlli disponibili nel Mixer
della Control Room, iniziare creando il numero
massimo di canali nella pagina Studio della finestra
di dialogo VST Connections.
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Creare un canale Control Room

Per creare un nuovo canale cliccare sul pulsante Add
Channel nella pagina Studio della finestra VST Connec-
tions. Un menu a tendina elenca tutti i canali disponibili, ol-
tre a quelli disponibili per ogni tipo. Selezionare il tipo di
canale da creare; appare una finestra di dialogo per la
scelta di configurazione del canale (stereo, 5.1, ecc.).

/N Aggiungendo canali Talkback o Phones non c'¢ la
scelta di configurazione del canale, poiché quello
Talkback & solo mono ed i canali Phones sono solo
stereo. Inoltre, i canali Studio possono essere soltanto
mono o stereo.

| € ¥T Cannections - Studia
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Pagina Studio della finestra VST Connections con vari canali Control
Room creati.

Dopo aver cliccato OK il nuovo canale appare nella
finestra VST Connections; si puo quindi collegarlo a qual-
siasi porta device disponibile usando i pulsanti “+" ed il
menu contestuale della colonna Device Port; selezionare
un dispositivo audio e poi scegliere una porta device per
ogni percorso audio. Le porte device s'assegnano ai
canali allo stesso modo di una qualsiasi connessione VST.

/N | canali Control Room possono condividere tra loro
porte device. Cio ¢ utile se si usano gli stessi alto-
parlanti sia come coppia stereo, sia come canali sin-
istro e destro di una configurazione surround. |l
passaggio tra monitor che condividono le porte de-
vice € omogeneo, ed & possibile eseguire qualsiasi
mixdown di audio multi-canale in stereo, se necessa-
rio. Puo essere attivo un solo set di monitor alla volta.

Canali Monitor

Creare un canale Monitor per set d'altoparlanti dello stu-
dio. Un tipico studio di post-produzione potrebbe avere
un set d'altoparlanti surround 5.1 surround, uno stereo e
perfino un singolo altoparlante mono (per verificare i bilan-

138

ciamenti delle emittenti mono. Il Mixer della Control Room
consente di selezionare facilmente i vari altoparlanti. Ogni
set di Monitor pud avere le proprie impostazioni mixdown,
oltre alle regolazioni di livello e fase d'ingresso.

Canali Phones

Creare un canale Phones se nella sala regia si prevede di
ascoltare in cuffia. Il canale Phones non e destinato ai mu-
sicisti nella sala ripresa, ma serve all'ingegnere per as-
coltare subito qualsiasi sorgente audio in studio, inclusi i
"cue mix" come riferimento.

A Il canale Phones ¢ solo stereo.

Canali Studios

Creare un canale Studio per ogni "cue mix" da far as-
coltare ai in sala di ripresa. Per esempio, se ci sono due
amplificatori per le cuffie a disposizione dei musicisti,
creare due canali Studio, uno per ogni mix in cuffia. Sono
disponibili quattro canali Studio.

/N | canali Studio possono essere mono o stereo.

Canali External inputs

Creare i canali External Input per ogni dispositivo di
riproduzione che si vuole monitorare nella Control Room.
Sono disponibili sei ingressi esterni le cui configurazioni
canale possono andar da mono fino a 6.0 surround. Usare
gli ingressi esterni per ascoltare subito lettori CD, regis-
tratori o altre workstation.

/N Gli ingressi esterni possono condividere le porte de-
vice con gli ingressi VST, consentendo cosi di regis-
trare da queste sorgenti direttamente in Cubase.

Canale Talkback

Creare un canale Talkback se in sala regia c'é un microfono
da usare per la comunicazione con i musicisti in sala
ripresa. Il canale Talkback pud essere assegnato ad ogni
canale Studio con livelli variabili, in modo da ottimizzare le
comunicazioni tra la sala regia ed i musicisti.
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Inoltre, il Talkback & disponibile come eventuale sorgente
d'ingresso per le tracce audio. Dall'ingresso Talback si
puo registrare come da qualsiasi altro ingresso VST.

/N Glilnsert sono disponibili sul canale Talkback e su
tutti gli altri canali Control Room. Sul Talkback si puo
inserire un compressore/limiter per assicurare che
livelli errati non disturbino i musicisti e che sia possi-
bile una chiara comunicazione con tutti.

Disabilitare la Control Room

Una volta creati tutti i canali necessari alla configurazione
dello studio, le funzioni Control Room sono pronte all'uso.
Per usare Cubase senza le funzioni Control Room, basta
premere il pulsante Disable Control Room nella pagina
Studio della finestra VST Connections. Tutti i canali creati
sono salvati e quando si abilita di nuovo la Control Room,
Cubase ricarica la configurazione precedente.

E’' possibile anche creare i preset per la configurazione
della Control Room (come si fa per ingressi e uscite VST,
vedere "Altre operazioni sui bus" a pag. 17).

/\ Se si disabilita la Control Room, assicurarsi che ci
siano porte device assegnate all'uscita di default
“Main Mix" nella pagina VST Outputs, altrimenti non
si sente alcun suono dal Main Mix.

Uscite VST — Main Mix

Perché la Control Room funzioni correttamente, il Main Mix
nella pagina VST Outputs deve essere assegnato alle us-
cite che effettivamente contengono il segnale del mix finale.

Avendo un solo bus d'uscita VST, di default sara il Main Mix.

Se ¢ stato definito piu di un bus d'uscita VST, si puo
scegliere quale ¢ il Main Mix con un click-destro sul nome
dell'uscita VST e selezionando “Set “Out” in Main Mix". Il
Main Mix & indicato da una piccola icona altoparlante a
sinistra del nome.

| Speakers | Audic
Steran 4510
Always on Top I
add B 2
it sin

Set "steren Qut" as Mai%Mix

Remove Bus

La pagina Outputs della finestra VST Connections mostra un bus Main
Mix contrassegnato dalla piccola icona altoparlante.

Le uscite VST diverse dal Main Mix non sono inviate al Mixer
della Control Room. Tuttavia, nella Control Room esse pos-
sono condividere le porte device dei canali Studio e Moni-
tor.

Abilitare il "click" sull'uscita VST

Ci possono essere situazioni in cui il "click" deve essere
inviato sempre ad uno specifico bus d'uscita VST, in-
dipendentemente dalle impostazioni vere e proprie della
Control Room (o anche quando la Control Room & dis-
abilitata). In questi casi, abilitare il "click 2 sulle uscite VST
specifiche usando la colonna Click nella pagina Outputs
della finestra VST Connections.

(' VST Connections - Outputs
Inputs [ DOutputs l Group/Fx L External FX I
EE Al #dd Bus Precet: N -1 ==
Bus Name: | Speakers | Audio Device | Device Port | Cliek |
- ot Stereo Out Sterea AS10 2.0 -V5L2020
E <=0 Left 4 Adat12
: —o Right 5 Adat-1 3
[l Stereo Out 2 Steren ASID 2.0-V5L2020 Click
o0 Left 2 Adat-11
—o Right 3Adat12

La pagina VST Output mostra due uscite stereo, il Main Mix ed una sec-
onda uscita abilitata per il "click".

/Nl "click” si sente solo dalle uscite VST assegnate a
porte device. Attenzione che il "click" pud anche es-
sere assegnato alle porte device usando le funzioni
della Control Room.

/N La condivisione di porte device audio tra uscite VST
e canali Control Room puo causare un funziona-
mento confuso e possibile saturazione nelle porte
senza che Cubase generi un messaggio d'avviso. Si
consiglia quindi di scollegare tutte le uscite VST da
tutte le porte device quando si configura la Control
Room per la prima volta.

/\  Attenzione! Alcune interfacce audio consentono un
routing molto flessibile all'interno dell’hardware
stesso. Alcune configurazioni di routing potrebbero
causare saturazioni e danneggiare gli altoparlanti.
Per ulteriori informazioni consultare la documentazi-
one dell’'hardware audio.
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Finestra Control Room Overview

La finestra Control Room Overview si apre dal menu De-
vices e visualizza la configurazione corrente della Control
Room. La finestra mostra tutti i canali possibili, con quelli
attivi evidenziati (una volta creati nella finestra VST Con-
nections). | canali non definiti nella finestra VST Connec-
tions sono sfumati in grigio.

La finestra Control Room Overview permette di vedere il
flusso del segnale nel Mixer della Control Room. Tutte le
funzioni di routing nel Mixer della Control Room sono du-
plicate nella finestra Control Room Overview.

(' Control Room Overview

% e fe % &

talkback
input

axternal
inputs

taane

ligten bus

rixer
channels

main mix

talkback
enable

studio

[ metraname click

O listen enable
dim

contral
room

Finestra Control Room Overview

Aprire le finestre Control Room Mixer e Control Room
Overview una accanto all'altra. Agendo sui controlli nel
Mixer si vedranno i vari quadratini verde pallido illuminarsi
nella finestra Control Room Overview, ad indicare le variaz-
ioni nel percorso del segnale. Si pud anche cliccare sui
quadratini nella finestra Control Room Overview ed osser-
vare i controlli del Mixer riflettere le variazioni nel percorso
del segnale.
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Mixer della Control Room

Nel Mixer della Control Room si accede a tutte le funzioni
della Control Room. Il Mixer della Control Room puo es-
sere ridimensionato per ospitare piu canali e visualizzare
pit controlli. Quando si apre la finestra per la prima volta,
essa non visualizza nessuno dei pannelli estendibili.

(‘ Control Room Mixer

Mixer della Control Room

Configurare il Mixer della Control Room

Per poter visualizzare pit controlli nel Mixer della Control
Room, cliccare sulle piccole frecce negli angoli in basso a
sinistra e destra per aprire o chiudere i controlli altopar-
lante estesi a destra (“Striscia destra”) e quelli per i canali
External Input e Talkback a sinistra (“Striscia sinistra”).

La freccia nell'angolo in alto a destra nel Mixer della Con-
trol Room estende il Mixer in verticale in modo da visualiz-
zare indicatori e Insert (“veduta estesa”). Sopra il display
Insert e indicatori appare una seconda freccia. Esten-
dendo il Mixer con questa freccia appaiono la manopola
del guadagno d'ingresso (Input Gain) ed il selettore della
fase d'ingresso (Input Phase), oltre a configurazione e
nome di ogni canale (“veduta routing”).
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| vari pannelli nel Mixer della Control Room si gestiscono
come quelli nel Mixer del progetto (vedere "Configurare il
Mixer" a pag. 111).

| € Contrat Raoen Mixnr

]

/N Si puo anche usare il submenu Window nel menu
contestuale del Mixer della Control Room per mos-
trare/nascondere i vari pannelli (come nel Mixer del
progetto).

Insert e indicatori della Control Room

Gli indicatori sono visibili quando il Mixer della Control
Room visualizza la veduta estesa. Il loro aspetto e funzion-
amento & come quello degli indicatori nel Mixer del pro-
getto.

Cliccando sull'icona indicatore piccola a meta del lato de-
stro del Mixer, la veduta cambia e sono visualizzati gli In-
sert. In alternativa, essi possono essere visualizzati anche
disattivando I'opzione Show Meters nel submenu Window
del menu contestuale nel Mixer della Control Room.
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Ogni canale Control Room ha sei Insert pre-fader e due
post-fader. | canali External Input e Monitor hanno solo sei
Insert pre-fader.

| € Controt Raoen Mixnr

]

Veduta estesa Mixer della Control Room che visualizza gli Insert canale

Per non vedere gli indicatori completi ma avere comunque
un'indicazione di presenza del segnale, attivare |'opzione
“Signal Presence Indicators” nella finestra Preferences (pa-
gina VST—Control Room). Essi sono visualizzati accanto ai
pulsanti di selezione ingresso ed indicano la presenza del
segnale su tutti gli ingressi.

(‘ Control Room Mixer

Mixer della Control Room con tutti gli indicatori di presenza segnale il-
luminati.

Insert per i canali External Input

Ogni canale External Input ha un proprio set di sei Insert.
Selezionando ciascun ingresso esterno cliccando sul pul-
sante accanto al nome a sinistra della finestra Mixer, nella
veduta estesa sono visualizzati gli Insert associati a quel
canale.
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Insert per il canale Talkback

Il canale Talkback ha un set separato di otto Insert. Per
poterli vedere e regolare, si deve abilitare il Talkback clic-
cando sul pulsante TALK situato in basso a destra nel
Mixer della Control Room. Cliccare un volta sul Talkback
per attivarlo. Gli Inserts degli ingressi esterni visualizzano
ora gli Insert Talkback. Una volta disabilitato il Talkback
sono visualizzati di nuovo gli Insert degli ingressi esterni.

/N Glilnsert del canale Talkback sono facilmente identi-
ficabili poiché sei sono pre-fader e due post-fader,
mentre gli ingressi esterni hanno solo sei Insert pre-
fader. Se il Mixer della Control Room Mixer & com-
pletamente espanso, il nome visualizzato in cima al
Mixer riflette il canale in veduta estesa in quel mo-
mento.

Insert Monitor

Ogni canale Monitor ha una set di sei Insert. Essi sono
tutti dopo il fader di livello della Control Room e sono uti-
lissimi per il decoding surround o un limiting di tipo "brick-
wall", per proteggere monitor di riferimento delicati.

Ogni set di monitor ha i propri controlli Input Phase e Input
Gain, disponibili nella parte alta sul Mixer esteso della
Control Room. Inoltre, ci sono le icone altoparlante per il
Solo, insieme a varie modalita di Solo ed opzioni di routing
per gli altoparlanti nel pannello Speaker Solo.

Pannello Speaker Solo

= Usare i Solo altoparlante per provare il proprio sistema
multi-canale d'altoparlanti ed assicurarsi che ad ogni alto-
parlante siano assegnati i canali corretti.

Appena sotto il display di configurazione sono indicate
tutte le impostazioni per il mixdown automatico di sorgenti
multi-canale. Ci sono quattro preset mixdown; alcuni si
auto-configurano in base al set di monitor definito. Ogni
preset & regolabile con il plug-in MixConvert al quale si
accede cliccando sulla piccola icona freccia situata sopra
la sezione dei preset mixdown.
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Cliccare qui per apr-
ire il pannello di con-
trollo del plug-in
MixConvert.

Sezione dei Preset Down-Mix.

/N la configurazione automatica delle impostazioni
downmix segue un percorso logico. Per esempio, se
& stato definito un set di monitor 5.1 ed un altro set
di monitor stereo, Cubase crea un preset downmix
da 5.1 a stereo ed un altro downmix a mono. Si pos-
sono modificare tutte le impostazioni di ogni preset
downmix usando il plug-in MixConvert.

Operazioni Control Room

Nei tradizionali studi analogici, la sezione control room
della console aveva il set di controlli piti usato nell'intero
studio. Spesso, il fader di livello dei monitor aveva tutte le
tacche di riferimento logorate dall'uso!

La necessita di essere sempre in grado di selezionare le
sorgenti di monitoraggio, regolare il volume dei monitor ed
assegnare i vari "cue mix" ed altre sorgenti al sistema delle
cuffie & la norma nella maggior parte delle sessioni di reg-
istrazione. Soddisfare le esigenze dei musicisti in sala di
ripresa oltre che del produttore e dell'ingegnere & un im-
pegno costante che richiede flessibilita e comodita opera-
tiva. La comunicazione tra ogni soggetto deve essere
perfetta senza interferire con la creativita dei musicisti.

Proprio per questo il Mixer della Control Room di Cubase
¢ stato studiato per soddisfare queste esigenze con
soluzioni di grande flessibilita ancora pit semplici. L'ambi-
ente di mixaggio virtuale VST ¢ la soluzione ideale per le
varie di una matrice control room. Con un mixer virtuale &
possibile avere un alto grado di personalizzazione e pre-
cise impostazioni, oltre alla possibilita di richiamare com-
pletamente tali impostazioni in qualsiasi momento.

Layout Mixer della Control Room

Il Mixer della Control Room ha molti controlli; alcuni sono
simili a quelli del Mixer di progetto, altri sono specifici per
le operazioni nella Control Room. | diagrammi seguenti
mostrano ogni controllo, seguito da una breve descrizione
della sua funzione..
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1. Fase d'ingresso (Input Phase)

Ogni ingresso esterno e altoparlante Monitor hanno un selettore Input
Phase per I'inversione della fase d'ingresso. Quando ¢ illuminato, tutti i
percorsi audio nel canale hanno le fasi invertite.

2. Guadagno d'ingresso (Input Gain)

Ogni ingresso esterno, uscita altoparlante Monitor e I'ingresso Talkback
hanno un controllo Input Gain. Quando un ingresso esterno o Monitor di-
venta attivo, sono richiamate le impostazioni Gain.

3. Insert canale

Ogni canale nel Mixer della Control Room dispone di Insert. Mentre la
maggior parte dei canali ha sei Insert pre-fader e due post-fader, gli in-
gressi esterni e Monitor hanno solo sei Insert pre-fader.

4. Configurazione canale
Visualizza la configurazione corrente dei percorsi audio nel canale, ad es-
empio, Stereo, 5.1, ecc..

5. Etichette canale
Visualizzano il nome del canale definito nella finestra VST Connections.

6. Controlli d’espansione
Ci sono molti pulsanti che aprono e chiudono vari pannelli nel Mixer della
Control Room. Di default, tutti i pannelli espandibili sono nascosti.

7. Pulsante Use Reference Level

Cliccando su questo pulsante, il livello della Control Room ¢ impostato al
livello di riferimento stabilito nella finestra Preferences (ad esempio, un
livello per ambienti di mixaggio calibrati, come le fasi di doppiaggio dei
film. Premere [Alt]/[Option] e cliccare su questo pulsante per impostare il
livello di riferimento della finestra Preferences al livello corrente della
Control Room.

8. Selettori d'ingresso Control Room e cuffie

Questi pulsanti consentono la selezione di varie sorgenti d'ingresso per i
canali Control Room e Phones. Le scelte sono i canali External Input,
Main Mix, 0 uno qualsiasi dei quattro canali Studio.

9. Pulsante mostra Indicatori/Insert
Questo pulsante permette di scegliere se visualizzare indicatori ed Insert
nella veduta estesa del Mixer.

10. Bus Listen AFL/PFL
Questo pulsante determina se i segnali sorgente inviati al bus Listen
sono pre-fader (PFL) o post-fader (AFL).

11. Global Listen Defeat

Quando ¢ illuminato significa che uno o piti canali nel Mixer di progetto
sono abilitati all'ascolto. Cliccando su questo pulsante si esclude la mo-
dalita Listen su tutti i canali.
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12. Listen DIM

Questo controllo di guadagno regola il volume del Main Mix quando i
canali si trovano in modalita Listen. Cio consente di lasciare abilitati i
canali all'ascolto insieme al Main Mix. Se Listen DIM & regolato a - in-
finito, si sentono solamente i canali abilitati all'ascolto. Qualsiasi altro va-
lore t lascia attivo il Main Mix ad un livello piu basso.

13. Pulsante DIM Enable

Questo pulsante abbassa il livello della Control Room di un valore pre-
definito (quello di default & -30dB). Cio consente una rapida riduzione di
volume nei monitor senza alterame il livello corrente. Cliccando di nuovo
sul pulsante DIM il livello dei monitor torna la valore precedente.

14. Pulsante Talkback Enable

Cliccando sul pulsante Talk si attiva il sistema Talkback che consente la
comunicazione tra la sala regia ed i musicisti in sala di ripresa. Ci sono
due modalita operative: in modalita momentanea (momentary) si clicca e
tiene premuto il pulsante Talk, mentre in modalita Latch cliccando una
volta s'attiva il Talkback fino a quando si preme di nuovo per disattivarlo.

15. Livello Talkback DIM

Quando ¢ abilitato il Talkback, questo controllo permette di stabilire
quanto si riduce I'uscita di tutti i canali nel Mixer della Control Room. cio
previene feedback indesiderati. Se il livello Talkback DIM é regolato a
0dB, non si ha alcuna variazione nei canali Control Room.

16. Pulsante Cycle Down-Mix Preset Selection

La Control Room consente di avere quattro impostazioni down-mix
Speaker diverse per I'ascolto da varie configurazioni d'altoparlanti. Clic-
cando su questo pulsante si selezionano a turno i quattro preset down-
mix. Appaiono varie icone che indicano il preset attivo.

17. Pulsante Cycle Monitor Selection

Cliccando su questo pulsante si cambia la selezione Monitor al set dis-
ponibile successivo. Cambiando i Monitor, cambiano anche i preset
down-mix, gli Insert dei Monitor, i controlli Input Gain e Input Phase asso-
ciati al rispettivo set Monitor.

18. Pulsante Listen Bus Enable

Attiva le funzioni del bus Listen per le uscite della Control Room o delle
cuffie. Se questo pulsante non & attivo, il bus Listen non ¢ inviato al ris-
pettivo canale.

19. Guadagno del bus Listen

Questo controllo di livello determina il volume dei segnali del bus Listen
inviati alle uscite della Control Room o delle cuffie. Cliccando sul numero
appare un fader per la regolazione.

20. Selettori Studio Input
Per i canali Studio, le opzioni d'ingresso sono: External Input, Aux (dai
Send Studio) o Main Mix.

21. Pulsanti Attivazione canale
Questi pulsanti attivano/disattivano I'uscita di ogni canale. Quando sono
illuminati, il rispettivo canale ¢ attivo.
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22, Etichette canale
Queste etichette riflettono i nomi creati nella finestra VST Connections.

23. Livello Talkback
Questo fader controlla la quantita di segnale Talkback inviato all'uscita di
ogni canale Studio.

24. Pulsante Talkback Enable

Percheé i segnali Talkback siano inviati ad un canale Studio, questo pul-
sante deve essere illuminato. Cliccandoci sopra lo si attiva o disattiva.
Quando Talkback Enable non ¢ attivo, il valore Talkback DIM non ha ef-
fetto su questa uscita.

25. Metronome Mix
Questi controlli di livello e pan determinano come si sente il metronomo
in ogni canale: essi sono indipendenti per ogni canale.

26. Metronome Enable
Determina se i segnali di "click" sono inviati ad ogni canale. Se illuminato,
i segnali di "click" si sentono in quell'uscita.

27. Controllo di livello del canale

E’ il volume principale di ogni uscita Control Room. Questi fader non in-
fluenzano i livelli d'ingresso per la registrazione o il livello Main Mix per
I'export dei mixdown.

28. Selettori External input

Sono disponibili sei ingressi esterni. Questi pulsanti determinano I'in-
gresso esterno corrente utilizzato; sono visualizzati i nomi creati nella
finestra VST Connections.

29. Indicatori di presenza segnale
Nella finestra Preferences, ¢'é¢ un'opzione che permette di visualizzare
questi indicatori di presenza segnale al posto degli indicatori completi.

Controlli Monitor nel Mixer della Control Room

30. Solo altoparlante singolo

Ogni icona altoparlante € un pulsante Solo del rispettivo canale. Uno
[Shift]-click su un altoparlante mette in Solo tutti gli altoparlanti di quella
fila (Front o Rear). Un [Ctrll/[Command]-click su un altoparlante gia in
Solo silenzia quell'altoparlante e mette in Solo tutti gli altri canali.

31. Solo LFE
L'icona "+" mette in Solo il canale LFE.

32. Solo Rear Channels
Mette in Solo tutti i canali Rear.

33. Ascolto canali Rear sui monitor Front
Questo pulsante mette in Solo i canali Rear inviandoli agli altoparlanti
Front.

34. Ascolto dei canali in Solo sui monitor Center

Attivando questo pulsante, tutti gli altoparlanti in Solo si sentono nel ca-
nale Center (se ce n'é uno nella configurazione), altrimenti (in stereo) il
canale in Solo si sente equamente negli altoparlanti sinistro e destro.

35. Edit Down-Mix
Cliccando qui si apre il plug-in MixConvert usato per il down-mix dei
segnali multi-canale da monitorare.

36. Etichette Down-Mix

Questa zona visualizza i nomi dei quattro preset down-mix. Si puo clic-
care su un nome per cambiarlo. Quando non c¢'¢ un preset definito per
un mix-down appare un punto interrogativo (“?").

37. Etichette Monitor

Questa zona visualizza i nomi dei quattro possibili Monitor. | nomi sono
quelli definiti nella finestra VST Connections quando si crea un canale
Monitor.

38. Pulsanti Selezione Monitor

Questi pulsanti selezionano il set di Monitor corrente. Ogni Monitor ha le
proprie impostazioni, inclusi preset down-mix, Solo Enable, Insert, Input
Gain e Input Phase. Queste impostazioni sono richiamate automatica-
mente quando & selezionato un Monitor.

39. Pulsanti Selezione preset Down-Mix
Questi pulsanti selezionano il preset down-mix del Monitor corrente.

40. Pulsante Speaker Solo Defeat
Questo pulsante toglie tutti i Solo dagli altoparlanti, resettandoli alla nor-
male riproduzione.

41. Pulsante Solo canali Front
Questo pulsante mette in Solo tutti gli altoparlanti Front.

42. Pulsante Solo canali Left e Right
Questo pulsante mette in Solo i canali sinistro e destro.

Control Room (solo Cubase)



Main Mix e canale Control Room

La configurazione canale del “Main Mix" (I'uscita VST di
default) determina anche la configurazione del canale
Control Room. Passando da un progetto che ha un Main
Mix stereo ad uno con un Main Mix 5.1, la configurazione
del canale Control Room nel Mixer della Control Room
cambia da stereo a 5.1.

La configurazione del Main Mix determina anche il layout
del pannello Speaker Solo. Se il Main Mix ¢ stereo, nel
pannello Speaker Solo ci saranno solamente un altopar-
lante destro ed uno sinistro.

Qualsiasi ingresso esterno che ha piu canali del Main Mix
non si sente correttamente quando ¢ inviato al canale
Control Room. Si sentono solo i canali disponibili.

= Se un ingresso esterno 5.1 & assegnato ad un canale
Control Room stereo, si sentono solo i canali sinistro e
destro, anche se & selezionato un Monitor 5.1. Ad un ca-
nale Control Room stereo possono essere assegnati solo
due canali. Si puo usare un'istanza del plug-in MixConvert
su un Insert dell'ingresso esterno per eseguire un down-
mix del materiale in stereo per poterlo sentire.

Impostazioni consigliate

Con la grande versatilita offerta dalla Control Room si pud
fare anche confusione quando la si configura per la prima
volta. Ecco alcuni consigli utili di configurazione della
Control Room per la registrazione ed il mixaggio.

= Se non c'é un dispositivo di registrazione master e si usa solo
la funzione Export Mixdown per creare i file dei mix definitivi,
impostare I'uscita VST Main Mix su “Not Assigned”. In questo
modo si eliminano molti errori di confusione e funzionamenti
imprevisti dovuti al fatto che uscite VST e Monitor della Con-
trol Room condividono le stesse uscite hardware. Il Main Mix &
assegnato automaticamente al canale Control Room, quindi si
evitano questi problemi.

Creare un Monitor stereo per familiarizzare con i controlli di liv-
ello della Control Room, le impostazioni DIM, il bus Listen ed
altre funzioni di monitoraggio. Una volta conosciute alcune di
queste funzioni creare i Monitor aggiuntivi per ogni set d'alto-
parlanti che si vuole impiegare.

Usare gli Insert sui canali Monitor per la decodifica surround e
la gestione dei plug-in per il basso (tra le altre cose).
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Usare gli Insert sul canale Control Room per osservare gli in-
dicatori ed eseguire un'analisi dello spettro sui plug-in. Tutti i
canali in Solo (incluso il bus Listen) passano nel canale Con-
trol Room consentendo I'analisi dei singoli suoni.

Un limiter "brickwall" nell'ultimo Insert del canale Control
Room pu6 prevenire sovraccarichi accidentali e danni ai
sistemi d'altoparlanti.

Usare gli Insert del canale Talkback per controllare le di-
namiche del microfono talkback. Si protegge cosi 'udito dei
musicisti e si e sicuri che chiunque puo essere sentito dal mi-
crofono talkback.

Usare i controlli Gain sugli ingressi esterni per bilanciare il liv-
ello dilettori CD ed altre sorgenti con il livello Main Mix per un
confronto A/B.

Usare i controlli Gain su ogni Monitor per equilibrare il livello di
tutti i sistemi di monitoraggio, in modo che passando da un
set d'altoparlanti all'altro il volume sia uniforme.

Usare il livello calibrato della Control Room per il mixaggio di
film o DVD. Regolare questo al volume piti opportuno negli al-
toparlanti, in base allo standard di mixaggio da eseguire.

Preferenze della Control Room

Il Mixer della Control Room ha varie preferenze che si tro-
vano nella finestra Preferences (pagina VST—Control
Room).
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Preferenze della Control Room

La maggior parte di esse riguarda le opzioni visibili nel
Mixer della Control Room. Esse consentono di personaliz-
zare il layout del Mixer per visualizzare soltanto i controlli
piu usati ed evitare un'inutile confusione.
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La altre preferenze hanno la seguente funzionalita: = Nel Mixer di progetto si accede ai Send Studio selezionando
I'opzione Studio Sends dal menu a tendina delle opzioni View
di ogni canale o cliccando I'icona stella (“Show Studio
Sends") nel pannello comune del Mixer esteso di progetto.

= Reference Level
Determina il livello della Control Room utilizzato quando ¢ attivo il pul-
sante Reference Level.

= Main Dim Volume & Mixer ‘

E' I'entita di riduzione del guadagno applicato al canale della Control
Room quando ¢ attivo il pulsante DIM.

= Show Control Room Volume in Transport Panel
Attivando questa opzione, il piccolo fader sul lato destro del pannello di
Trasporto regola il livello della Control Room. Se questa opzione non &
attiva (o la Control Room ¢ disabilitata) il fader regola il livello del bus
Main Mix.

= Disable Talkback during Recording

Se attiva, questa opzione disattiva il canale Talkback quando il pannello
di Trasporto entra in modalita Record. Si consiglia d'impostare il valore
Talkback DIM a 0dB quando si usa questa funzione, per non cambiare

radicalmente il livello del mix entrando e uscendo dalla registrazione.

= Use Phones Channel as Preview Channel

Se attiva, I'uscita cuffie & usata per le opzioni Preview, quali Import Pre-
view, Scrubbing, Offline Process Preview ed alcune operazioni nel Sam-
ple Editor. Si noti che quando per il Preview si usa l'uscita cuffie, il canale
Control Room non invia pit in uscita I'audio in Preview.

* Dim Studio during Talkback

Abilitando questa opzione, il "cue mix" che si sente in un canale Studio &
ridotto (della quantita definita nel campo Talkback Dim Level, sotto il pul-
sante TALK) fino a quando & usato il canale Talkback. Disabilitando
questa opzione il livello del "cue mix" durante il Talkback rimane lo stesso.

Send Studios e Studio

| Send Studio appaiono nel Mixer del progetto di Cubase
e nell'lnspector. Ogni Send Studio & destinato alla creazi-
one di "cue mix" che i musicisti ascoltano durante la regis-
trazione. In pratica, i Send Studio sono mandate ausiliare
stereo che nel Mixer della Control Room sono assegnate
alle uscite Studio outputs in the Control Room Mixer.
Sono disponibili fino a quattro Send Studios e Studio.

Configurare i Send Studio

| Send Studio sono attivi solo quando nella finestra VST
Connections & stato creato un canale Studio, altrimenti
restano sfumati in grigio. Per ogni canale Studio definito
nella finestra VST Connections, ogni canale nel Mixer di
progetto ha un aux send aggiuntivo con livello, pan e
selettore pre-post fader. Questo aux send ¢ usato per
creare un mix che il musicista ascolta in registrazione.

Send Studio nel Mixer di progetto

147

Control Room (solo Cubase)



= Nell'Inspector c'¢ la pagina Studio Sends che visualizza
tutti i Send Studio della traccia selezionata.

Si noti che di default non sono disponibili tutte le sezioni dell'Inspector.
Per mostrare/nascondere una sezione, click-destro su una sezione
dell'Inspector quindi attivare/disattivare I'opzione desiderata nel menu
contestuale.

Pagina Studio Sends nell'Inspector

Ogni Studio pu6 avere un nome peculiare, in modo che si
capisca per cosa ¢ usato. Per esempio, i quattro Studio si
possono chiamare:

= Mix Cantante
= Mix Chitarrista
* Mix Bassista
= Mix Batterista
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Il nome di ogni Studio & visualizzato nel Mixer della Control
Room. Per sentire il mix dei Send Studio sull'uscita Stu-
dio, il selettore d'ingresso di ogni canale Studio deve es-
sere impostato in “Aux”.

(’ Control Room Mixer

Un canale Studio nel Mixer della Control Room con I'ingresso impos-
tato in "Aux".

Configurare un "cue mix" Studio

| Send Studio sono molto flessibili. Ci sono molto modi
per creare un "cue mix" per ogni Studio in modo molto
facile e rapido. Semplici mix "piti i0" e mix discreti piu
complessi sono facilmente realizzabili con i Send Studio.

Usare fader e pan del Mixer di progetto

Si puo creare un "cue mix" usando i livelli fader e pan gia
usati nel Mixer di progetto e poi modificarli in modo che
soddisfino le esigenze dei singoli musicisti. Si puo farlo in
ogni momento, con qualsiasi canale singolo o gruppo di
canali. Per copiare I'informazione fader e pan dal Mixer
principale procedere come segue:

1. Nel Mixer di progetto selezionare tutti i canali dai quali
copiare le impostazioni.
Le operazioni che seguono influenzano solo i canali selezionati.
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2. Nel Mixer della Control Room, click-destro in una zona
qualsiasi della striscia canale Studio; appare un menu
contestuale che ha un submenu con il nome del canale
Studio.

Questo submenu ha tutte le funzioni Send Studio di quel canale Studio.
Aprendo il menu contestuale fuori dalla striscia canale Studio, il sub-
menu riguarda tutti i Send Studio (All Studios).

(' Control Room Mixer

Always on Top

window
Studio 1

Change Studio Sends Levels
Use Current Mix Levels
Use Current Pan Settings

Enable studio Sends
Disable Studio Sends

Reset Studia Sends

:E-tl_-n:lu:n 4 Phones

Menu contestuale del Mixer della Control Room

3. Scegliere I'opzione “Use Current Mix Levels” per copi-
are i livelli dei fader nelle tracce selezionate sui Send Stu-

dio.

Questa opzione imposta tutti i livelli Send Studio nelle tracce selezionate
allo stesso livello del fader nel canale principale. Cambia inoltre la con-
dizione dei Send Studio in pre-fader, in modo che le variazioni del Main
Mix non influenzino i Send Studio.

4. Scegliere I'opzione “Use Current Pan Settings” per
copiare I'informazione pan dal Main Mix ai Send Studio
nelle tracce selezionate.

| Send Studio Sends sono mono o stereo. Se il Send & mono, I'im-
postazione pan & copiata ugualmente; tuttavia, I'uscita del Send Studio
somma tra loro i canali sinistro e destro.

5. Selezionare 'opzione “Enable Studio Sends” per atti-
vare i Send sui canali selezionati.

Di default, i Send Studio non sono abilitati, nemmeno se sono copiate le
informazioni livello e pan. Si deve abilitarli per poter sentire il "cue mix"
Studio.
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Copiando le informazioni di livello e pan dal Main Mix ai
Send Studio, si pud avere subito un equilibrio approssi-
mativo. In seguito, pud essere necessario ritoccare i valori
di livello e pan su ciascun Send Studio del canale per
modificare il mix in modo che soddisfi le esigenze del mu-
sicista; cio pud significare un aumento di volume del musi-
cista stesso (definito anche un mix "pit io”).

Regolare il livello dei Send Studio

Nel Main Mix i livelli sono spesso ottimizzati per avere il liv-
ello piu alto possibile del segnale prima del clipping. Tut-
tavia, quando si realizzano mix “pit io”, puo darsi che nei
Send Studio non ci sia abbastanza margine di volume dis-
ponibile per alzare i canali senza introdurre il clipping.

Fortunatamente, i Send Studio hanno un'opzione che
consente di regolare piu livelli Send nello stesso mo-
mento, in modo da mantenere omogeneo il volume gen-
erale mentre lo si abbassa per far spazio ai segnali "piti i0".

Una volta creato un mix Send Studio Send, per regolare i
livelli relativi procedere come segue:

1. Selezionare tutti i canali da modificare.
Solo ai canali selezionati sono applicati i comandi del menu contestuale.

2. Click-destro in una zona qualsiasi della striscia Studio
nel Mixer della Control Room per aprire il menu contestu-
ale di quel canale Studio.

Si pud anche usare il menu contestuale fuori dalla striscia Studio per re-
golare tutti i quattro Send Studio dei canali selezionati allo stesso mo-
mento.

3. Scegliere I'opzione “Change Studio Sends Level" dal
submenu Studio.

Si apre una finestra di guadagno con un box di spunta “Relative Mode".
Assicurarsi che sia attivo se si vogliono regolare livelli gia esistenti.

4. Usare i pulsanti freccia su/giti o cliccare sulla lettura
numerica per visualizzare un fader, quindi regolare il
guadagno secondo le necessita.

Illivello di tutti i Send Studio selezionati & regolato della quantita indicata
qui. Per esempio, se il valore indicato & -3dB, il livello di ogni Send Stu-
dio si riduce di 3dB.
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5. Cliccare OK per applicare la variazione di livello.
E’ possibile osservare queste variazioni mentre avvengono se il Mixer di
progetto & aperto e la veduta estesa mostra i Send Studio.

(' Change Studio Sends Levels

Relative Mode

[ ok

J

Cancel ]

A Disattivando I'opzione “Relative Mode”, tutti i Send
Studio sono impostati allo stesso livello assoluto.
Con la finestra di dialogo ancora aperta, si puo inser-
ire di nuovo la spunta nel box “Relative Mode” e ri-
caricare i livelli relativi precedenti. Solo cliccando OK
i valori di livello diventano permanenti. Scegliendo
Cancel tutti i livelli Send tornano ai rispettivi valori
precedenti.

Usare i Send Studio dalle uscite VST

Ogni uscita VST ha i Send Studio. | Send Studio dall'us-
cita Main Mix si possono usare per assegnare subito il
Main Mix all'uscita Studio.

Tutte le variazioni di livello eseguite sul Main Mix si riflet-
tono nel segnale inviato dai Send Studio. Impostando un
livello inferiore a O dB si lascia un margine per i segnali
“piu io” all'uscita del canale Studio.

Send Studio Post-Fader

E' possibile anche usare i Send Studio coma aux send
post-fader. Si tratta di un altro modo per cui il "cue mix"
segue le modifiche eseguite nel Main Mix. A questi casi la
funzione Reset & molto utile.

Per resettare i Send Studio al livello post-fader di default
pari a -6dB procedere come segue:

1. Selezionare tutti i canali da resettare.
| comandi dei Send Studio funzionano solo sui canali selezionati.

2. Nella striscia di canale Studio click-destro per aprire il
menu contestuale, quindi selezionare il comando “Reset
Studio Sends” dal submenu Studio.

Aprendo il menu contestuale da altre zone nel Mixer della Control Room
Mixer oltre alle strisce di canale Studio, i comandi del menu contestuale
sono applicati a tutti i canali Studio nello stesso momento.
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3. Scegliendo I'opzione “Reset Studio Sends” si cambia
il livello Send di tutti i canali selezionati impostandolo a -6
dB e s'imposta post-fader la sorgente del segnale.

Il livello di -6dB ¢ stato scelto per consentire un certo margine di livello
per i segnali “piu io" alle uscite Studio.

Una volta che tutti i Send Studio sono stati impostati a -6
dB post-fader, tutte le modifiche al Main Mix cambiano
anche il mix Studio. Per i canali “piu io”, basta alzare il liv-
ello su quel canale o perfino impostare il segnale in pre-
fader per avere un controllo totale.

Riassunto dei "cue mix" Send Studio

Utilizzando varie combinazioni delle tecniche descritte in
precedenza ¢ possibile creare in breve tempo completi
"cue mix" discreti per i musicisti. Le modifiche a questi mix
si possono nel Mixer di progetto o nell'Inspector, consen-
tendo la massima accessibilita per rapide correzioni.

Per familiarizzare con il funzionamento dei Send Studio,
aprire il Mixer esteso del progetto ed impostare la veduta
Studio Sends. Seguire gli esempi descritti in precedenza
ed osservare come i Send Studio reagiscono ai vari co-
mandi. Ci6 aiuta a comprenderne il funzionamento e
migliora la produttivita del lavoro durante le sessioni di
registrazione.

Direct Monitoring e latenza

Le funzioni della Control Room e dei Send Studio utiliz-
zano le risorse di processo interne del computer host per
tutti i processi e i routing: sono quindi soggette alla
latenza introdotta dal computer.

Registrando molti musicisti insieme & necessario avere un
sistema in grado di lavorare a valori molto bassi dei buffer
ASIO, per trarre pieno vantaggio dalle funzioni Studio
Sends.

I Send Studio non controllano le funzioni Direct Monitor-
ing delle varie interfacce audio. Quindi, a meno che la
latenza interna del sistema sia molto bassa (128 sample o
meno), il monitoraggio delle tracce abilitate alla registrazi-
one attraverso i Send Studio ha un certo ritardo che puo
disturbare i musicisti nel corso della registrazione.

Nel caso in cui la latenza interna sia troppo alta per il mon-
itoraggio in registrazione, si consiglia di usare i Send Stu-
dio per il monitoraggio delle tracce gia registrate ed usare
il normale Direct Monitoring per le tracce in registrazione.

Control Room (solo Cubase)
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Presentazione capitolo

Cosa é il suono in Surround?

Il termine "surround" indica varie tecniche per posizionare
una sorgente audio rispetto all’ascoltatore. Mentre I'as-
colto stereo si limita a collocare il suono a sinistra/destra
(quindi in un campo sonoro relativamente stretto) il suono
in surround permette di collocare una sorgente audio in un
punto qualsiasi intorno all'ascoltatore.

Il surround arriva ai giorni nostri dallo sviluppo dei primi ti-
midi tentativi di formato audio Quadrifonico per i dischi in
vinile degli anni '70.

Le differenze tra i formati sono:

= Numero e configurazione degli altoparlanti.
Puo variare da due a sei altoparlanti.

= |l formato di codifica finale.
Dipende dal supporto multimediale sul quale &€ memorizzato I'audio: film,
broadcast video o DVD, ad esempio.

Il suono in surround & un tema molto vasto; ci sono interi
libri e riviste dedicate a questo soggetto. Questo capitolo
non & un'introduzione dettagliata al suono in surround, ma
descrive la sua specifica implementazione in Cubase.

Surround in Cubase

Cubase ha funzioni integrate per il suono in surround che
supportano vari formati. Tale supporto riguarda tutto i per-
corso audio — tutti i bus e canali audio possono gestire
configurazioni di canale altoparlante multiple (fino a 6
canali). Nel Mixer, un canale pud gestire mix surround
completi oppure un singolo canale altoparlante che fa
parte di una configurazione surround.

* | canali audio si possono assegnare liberamente ai canali sur-
round.

La funzione Surround Panner nel Mixer consente di collocare
graficamente i canali nel campo sonoro surround.

Il plug-in Mixconvert converte un canale surround in un altro
con diversa configurazione. Cubase applica Mixconvert auto-
maticamente se necessario.

Cubase & compatibile con plug-in surround specifici , cioé
plug-in con supporto multi-canale destinati specificamente
alle funzioni di mixaggio in surround (il plug-in interno
“Mix6to2" ne & un esempio). Ci sono anche plug-in che si
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"adattano” al surround: non sono stati studiati specificamente
per il surround, ma grazie al loro supporto multi-canale funzio-
nano bene in una configurazione Surround. Un esempio in tal
senso ¢ il plug-in Surrounddither.

Si configura Cubase per il surround definendo i bus d'in-
gresso e uscita nel formato surround desiderato, e specifi-
cando ingressi e uscite audio da usare per i vari canali nei bus.
Per farlo, si usa la finestra VST Connections.

Requisiti per il surround

Per ottenere il massimo dall'implementazione surround
con Cubase servono i seguenti dispositivi aggiuntivi:

= Una scheda audio con piu di due uscite.
La scheda audio deve avere tante uscite quante quelle del formato sur-
round che si prevede di selezionare.

= Una configurazione amplificatore/altoparlante adatta.

Codifica (Encoding)

Il risultato di un mix surround in Cubase ¢ I'audio multi-ca-
nale inviato dal bus d'uscita surround al sistema d'altopar-
lanti surround, oppure (se si usa la funzione Export Audio)
una serie di file audio sull’hard-disk. | mix surround espor-
tati possono essere "split" (un file mono per ogni canale
altoparlante) o "interleaved" (un singolo file contenente
tutti i canali surround).

Per arrivare da qui al prodotto finale (il suono in surround
su DVD, DTS, ecc.) serve un software particolare ed
anche un hardware specifico. Questi dispositivi codificano
il segnale nel formato desiderato, eventualmente compri-
mono |'audio ed infine memorizzano il tutto sul supporto
multimediale finale.

L'esatto software e/o hardware necessari dipendono dal
tipo di formato per il quale si mixa e non dipende in alcun
modo da Cubase.

= Steinberg fornisce Dolby Digital e DTS per Cubase.

Per i dettagli visitare il sito www.steinberg.net.

Plug-in surround

In Cubase ci sono alcuni plug-in interni specifici per il sur-
round; essi sono:

= MatrixEncoder and MatrixDecoder.
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Per materiale con codifica LRCS Surround. In LRCS Surround, quattro
canali audio sono convertiti in due, per formati video e broadcast. Questi
plug-in effettuano le conversioni (bidirezionali) e sono compatibili con il
formato LRCS Surround.

= Mixconvert

Mixconvert consente di convertire missaggi surround in formati con
meno canali. Ad esempio Mixconvert si puo usare per un downmix da un
mix 5.1 surround ad un normale mix stereo.

= Mix6to2
L'effetto Mix6to2 permette di controllare i livelli di fino a sei canali sur-
round e mixarli su un'uscita stereo.

= SurroundPanner
E' descritto nel capitolo "Uso del Surround Panner" a pag. 155.

= | plug-in surround (tranne il SurroundPanner) sono de-
scritti nel manuale Plug-in Reference.

Finestra VST Connections

In questa finestra si possono aggiungere i bus d'ingresso
e uscita. E’ disponibile una selezione completa delle con-
figurazioni surround pit comuni, oltre ai normali bus mono
o stereo.

La colonna Bus Name presenta i bus correnti configurati,
cosi come appaiono nei menu a tendina Input e Output
Routing nel Mixer.

Cliccare qui per Uscite selezionate per i canali

aggiungere un bus. nei bus.
[€ st can “Outpats \ =l
o | Oupote | G | EeensP) | el s Sk
BEM [y akne Prosets IS =) £33
Do i, | Sowkay [ AsioTiovies. i DgcePod Lomh ]
= E ASID 20 - V5l
o Lell 1411
< Pight 2hda1 1
o Contet Jadwl 2
o LFE dhda1 2
o Left Sumoeed Shde 3
o Hight Sumourd EAse1 3
= Somec (ha ASI0 20 - VSLAM
o Leit 1442717
- Rght 2Aaw1 1

Bus correnti configurati.

Pagina Outputs della finestra VST Connections. Il bus“56.1 Out” ¢ "ap-
erto" e visualizza i singoli canali altoparlante, con le rispettive porte
d'uscita fisiche indicate nella colonna Device Port a destra.
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Il surround nel Mixer

Il suono in surround é supportato lungo qualsiasi stadio
del percorso di segnale nel Mixer di Cubase, dal bus d'in-
gresso a quello d'uscita. Ogni bus o canale audio puo
gestire fino a 6 canali d'altoparlanti surround.

(‘ Audio 01 - SurroundPan

[m]
=
(Rl
[w]
@©
[=]
(=]
K]

Audio 04 Audio 05

Audio 03

Qui il SurroundPanner si usa per collocare “dinami-
camente” il suono nel campo sonoro surround.

Usando il menu a tendina Output
Routing, i canali audio si possono
assegnare direttamente ai canali
surround.

Stereo Qut
Left
Right

| 5.1 Out
Left

Right

Center

LFE [%

Left Surround

Right Surround

4

Mono Out

Group 1

Nella sezione Output Channel del Mixer & possibile contr-
ollare i livelli master dei bus configurati. L'indicatore di liv-
ello di un bus (o canale nel Mixer) con piu canali surround
visualizza pil barre di livello, una per ogni canale altopar-

lante presente nella configurazione surround.
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Operazioni

Impostare la configurazione surround

Configurare il bus d’uscita

Prima d'iniziare a lavorare con il suono in surround, si deve
configurare un bus surround d'uscita, al quale sono inviati
tutti i canali altoparlante del formato surround scelto. Ag-
giunta e configurazione dei bus sono descritte in dettaglio
nel paragrafo "Configurare i bus" a pag. 14. Ecco un
breve riassunto:

1. Aprire la finestra VST Connections dal menu Devices.
2. Cliccare sulla pagina “Outputs”.

3. Cliccare sul pulsante “Add Bus” e selezionare uno dei
formati preset dal menu a tendina Configuration (vedere in
seguito).

Appare il nuovo bus con tutte le porte visibili.

4. Cliccando nella colonna Device Port si possono ora
assegnare i canali altoparlante alle uscite desiderate
dell’hardware audio.

5. Se sidesidera, rinominare il bus d'uscita cliccando sul
nome e digitandone uno nuovo.
Questo nome appare nel Mixer e nei menu a tendina Routing.

Sono incluse le seguenti configurazioni surround:

Formato Descrizione

LRCS LRCS significa "Left Right Center Surround"; I'altoparlante
surround & collocato dietro al centro. E’ il formato surround
originale che apparve per la prima volta con il nome Dolby
Stereo nei cinema ed in seguito nel formato home cinema

Dolby ProLogic.

5.0 E’ come il formato 5.1 (vedere in seguito) ma senza il ca-
nale LFE. Il canale LFE & opzionale nel formato 5.1 e se

non si pensa di usarlo &€ meglio scegliere questa opzione.

5.1 E’ uno dei formati piu diffusi per cinema e DVD. Nelle sue
varie implementazioni di codifica per cinema e DVD (defi-
nite dai vari costruttori) si chiama Dolby Digital, AC-3, DTS
e MPEG 2 Multichannel. Il formato 5.1 ha un altoparlante
centrale (usato principalmente per il parlato) e quattro alto-
parlanti surround (per musica ed effetti sonori). Inoltre ¢’
un canale sub (LFE — Low Frequency Effects) con una
banda passante pili grave, usato per effetti speciali a
bassa frequenza.

LRC
LRS

Come LRCS, ma senza il canale altoparlante surround.

Left-Right-Surround, con I'altoparlante surround collocato
dietro al centro.

LRC+Lfe
LRS+Lfe

Come LRC ma con I'aggiunta di un canale sub Lfe.

Come LRS ma con l'aggiunta di un canale sub Lfe.
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Formato Descrizione

Quadro E' il formato originale Quadraphonic per la musica, con un
altoparlante ad ogni angolo. questo formato era destinato
ai riproduttori di dischi in vinile.

LRCS+Lfe Come LRCS ma con I'aggiunta di un canale sub Lfe.

Quadro+Lfe  Come Quadro ma con I'aggiunta di un canale sub Lfe.

6.0 Cine Disposizione d'altoparlanti Left-Right-Center con 3 (Left-
Right-Center) canali surround.

6.0 Music 2 canali frontali (Left/Right) con canali Left e Right sur-
round e canali Left e Right laterali.

Bus Child

In pratica, un bus "child" & un bus contenuto in un bus piu
grande. In genere i bus "child" stereo sono all'interno di un
bus surround - ci6 consente di assegnare le tracce stereo
direttamente ad una coppia stereo d'altoparlanti nel bus
surround. Si possono anche aggiungere i bus "child" in al-
tri formati surround (con meno canali del bus "genitore").

Una volta creato un bus surround, & possibile aggiungere
ad esso uno o piu bus "child" con un click-destro sul bus e
selezionando “Add Child Bus”. Vedere "Aggiungere un bus
"child" (solo Cubase) a pag. 16.

Configurare il bus d’ingresso

Spesso in Cubase per lavorare con il suono in surround
non & necessario configurare un bus d'ingresso in formato
surround. Si possono registrare i file audio da normali in-
gressi ed assegnare facilmente in qualsiasi momento i
canali audio risultanti alle uscite surround. Si puod anche
importare direttamente file multi-canale di uno specifico
formato surround su tracce audio dello stesso formato.

Si deve aggiungere un bus surround d'ingresso nei seg-
uenti casi:

= C'¢ gia del materiale audio in un formato surround
specifico, da trasferire in Cubase come singolo file multi-
canale.

= Si deve registrare "live" in una configurazione surround.

In entrambi i casi, si pud aggiungere e configurare un bus
d'ingresso del formato che si vuole usare nella finestra
VST Connections in modo che ogni ingresso sull’hard-
ware audio sia inviato al rispettivo canale altoparlante.

Per aggiungere un bus d'ingresso usare lo stesso metodo
descritto per i bus d'uscita (vedere "Configurare il bus
d'uscita" a pag. 154) ma selezionare la pagina “Inputs”.
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Inviare i canali direttamente ai canali surround

Per collocare una sorgente audio solo in un canale alto-
parlante separato si puo inviarlo direttamente a quel ca-
nale altoparlante. Cio & utile su materiale pre-mixato o

registrazioni multi-canale che non richiedono il panning.

1. Aprire il Mixer ed individuare il canale da assegnare.

2. Dal menu a tendina Output Routing selezionare il ca-
nale altoparlante surround corrispondente.

= Se un canale audio stereo € inviato direttamente ad un
canale altoparlante, i canali sinistro/destro sono mixati in
mono.

Il controllo Pan del canale audio stabilisce il bilanciamento tra i canali sin-
istro e destro nel mix mono risultante. Un Pan al centro produce un mix di
eguali proporzioni.

Routing dei canali usando i bus "child"

I bus "child" consentono d'inviare canali audio stereo (o
multi-canale) a specifici canali altoparlante in una config-
urazione surround.

L'applicazione piu ovvia di un bus "child" & quando si
vuole aggiungere un canale stereo a due canali altopar-
lante surround specifici sinistro/destro.

Se in un bus surround & stato aggiunto un bus "child" (ve-
dere in precedenza) il bus "child" appare come oggetto
nel submenu del bus surround (nel menu a tendina Output
Routing). Selezionarlo per inviare direttamente un canale
audio stereo a quella coppia stereo di altoparlanti nel bus
surround.

it
v Stereo Qut
Left

Right

5.1 Cut
Left
Right
Center
LFE
Left Surround

Right Surround

Sterea (Ls Rs) Out %
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Uso del Surround Panner

Cubase ha una speciale funzione per il posizionamento di
una sorgente sonora in un campo surround. In realta, si

tratta di un particolare plug-in che distribuisce in varie pro-
porzioni 'audio proveniente dal canale ai canali surround.

1. Aprire il Mixer ed individuare il canale da posizionare.
Puo essere un canale mono o stereo.

2. Dal menu a tendina Output Routing selezionare I'opzi-
one “whole surround bus” (non un canale altoparlante
specifico).

Nella striscia canale sopra il fader appare un grafico in miniatura dell'in-
terfaccia del plug-in.

Quando ¢ selezionata 'opzione “whole surround bus”, la striscia di ca-
nale visualizza un controllo surround in miniatura.

3. Cliccare e trascinare direttamente nell'immagine in
miniatura per spostare il suono nel campo surround.

La striscia orizzontale rossa a destra controlla il livello del sub LFE (se di-
sponibile nel formato surround selezionato).

= Si puod anche vedere una versione leggermente piu
grande di questo controllo selezionando “Panner” nel
menu a tendina della opzioni View nel pannello esteso del
Mixer.

Questa modalita offre un panning click & drag oltre che valori numerici
per il bilanciamento sinistro/destro, front/rear e LFE — inserire il numero
desiderato o regolare i valori con la rotellina del mouse.

= |l SurroundPan pud anche essere visualizzato nell'In-
spector per tutti i tipi di traccia canale audio. Per vedere la
pagina Surround Pan nell'Inspector, assicurarsi che nel
menu contestuale dell'Inspector sia abilitata I'opzione cor-
rispondente.

= Per un controllo completo sul panning surround, dop-
pio-click sull'immagine in miniatura per aprire I'interfaccia
completa del Surround Panner in una finestra separata.
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Controlli del plug-in SurroundPan

r

(‘ Audio 01 - SurroundPan (‘ Audio 01 - SurroundPan
A

SurroundPanner

(‘ Audio 01 - SurroundPan
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Interfaccia del plug-in SurroundPan rispettivamente in modalita Stan-
dard, Position e Angle.

Il plug-in SurroundPan permette di collocare I'audio nel
campo surround; € costituito da un'immagine con la dis-
posizione degli altoparlanti (definiti nel bus d'uscita selez-
ionato nel menu a tendina Output Routing), con la
sorgente sonora indicata da una pallina grigia.

Modalita Standard/Position/Angle

Il selettore modalita Standard/Position/Angle, permette di
lavorare in tre modalita:

= Nelle modalita Standard e Position, gli altoparlanti frontali
sono allineati, come & normale che sia in una situazione tipo
cinema. Cio significa che gli altoparlanti frontali sono ad una
distanza variabile dal centro. La modalita Standard (default) &
quella migliore per spostare le sorgenti tra gli altoparlanti
senza un'attenuazione di livello.

= La modalita Angle & quella del tradizionale mixaggio in sur-
round. Si noti che qui gli altoparlanti sono ad uguale distanza
dal centro. Non & una rappresentazione vera e propria di un
cinema, ma si & rivelata molto efficace in varie situazioni.

Altoparlanti

Gli altoparlanti nel pannello rappresentano la configurazi-
one surround scelta.

= Gli altoparlanti frontali sono allineati, come avviene nor-
malmente in una situazione tipo cinema.

Gli altoparlanti frontali si trovano quindi ad una distanza variabile dal cen-
tro e consentono di spostare le sorgenti sonore tra gli altoparlanti senza
un’attenuazione di livello.

= Per attivare/disattivare gli altoparlanti cliccarci sopra
tenendo premuto il tasto [Alt]/[Option]. Quando un alto-
parlante € disattivato, nessun audio & inviato al rispettivo
canale surround.

Posizionamento e livelli

/N\ Cioche segue presume che il menu a tendina Mono/
Stereo sia impostato in “Mono Mix". Per maggiori in-
formazioni sulle altre modalita vedere in seguito.

Si posiziona una sorgente sonora cliccando o trascinando
la pallina grigia nel pannello (o con i tasti di comando
rapido, vedere in seguito). Trascinando durante la
riproduzione & possibile registrare I'automazione. Vedere
"Automazione Write/Read" a pag. 164.

* In modalita Standard, i livelli dei segnali provenienti dai
singoli altoparlanti sono indicati da linee colorate dagli al-
toparlanti al centro del display.

= In modalita Position, i cerchi concentrici aiutano a deter-
minare il livello del segnale in una certa posizione.

Il cerchio giallo rappresenta -3dB sotto il livello nominale, il cerchio rosso
& a -6dB e quello blu ¢ situato a -12dB. Essi sono influenzati dall'attenu-
azione (vedere in seguito).
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* In modalita Angle, un arco rosso aiuta a determinare I'in-
tervallo percepito di una sorgente audio. Il suono ¢ al vol-
ume piul alto nel mezzo dell’'arco e scende di livello verso
la fine dell'arco.

Il modo esatto in cui si gestiscono i livelli richiede una
spiegazione:

= Quando si sposta una sorgente sonora, un numero in-
dica il volume in ogni altoparlante.

E’ un valore in dB (decibel) ed ¢ riferito al livello nominale della sorgente
audio. In altre parole, 0.0 (dB) rappresenta il pieno livello.

= Collocando una sorgente abbastanza lontana da un al-
toparlante, il suo livello scende a zero (indicato dal sim-
bolo infinito).

= |livelli dei segnali dai singoli altoparlanti sono indicati da
linee colorate dagli altoparlanti al centro del display.

= Si possono usare i tasti di modifica per limitare in vari
modi il movimento:

In modalita Standard e Position:

Tasto

[Shift]
[Ctrl]/[Command]
[Alt]/[Option]

[Ctrl)/[Command]+
[Alt)/[Option]

Limitazione movimento

Solo orizzontale

Solo verticale

In diagonale (in alto a sinistra, in basso a destra)

In diagonale (in alto a destra, in basso a sinistra)

In modalita Angle:

Tasto
[Shift]
[Ctrl]/[Command]

Limitazione movimento
Solo dal centro al perimetro

Solo lungo il perimetro (alla distanza corrente dal
centro)

C’é anche uno speciale set di tasti di comando per
lavorare nella finestra SurroundPan.

/N Per un elenco completo dei tasti di comando dis-
ponibili, cliccare sul logo del “SurroundPanner”
quindi cliccare di nuovo!
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Manopola LFE (tutte le modalita)

SurroundPanner
14.948B

Sta

Se la configurazione surround selezionata ha un canale
LFE (Low Frequency Effects), nella finestra SurroundPan
¢ disponibile una manopola di livello LFE separata; usarla
per impostare la quantita di segnale inviato al canale LFE.
Si pud anche impostarla usando la piccola striscia rossa a
destra del Surround Panner nella striscia di canale nel
Mixer, oppure digitando un numero nel campo valore LFE
nel Surround Panner piti grande che puo essere visualiz-
zato nella striscia di canale estesa.

Cliccare qui e digitare un valore di livello LFE...

...0 trascinare questo controllo per
impostare il livello LFE.

Il Surround Panner nella striscia di canale (sotto) e nel pannello esteso

della striscia di canale nel Mixer (opzione “Panner” selezionata nel
menu a tendina delle opzioni View).

Menu a tendina Mono/Stereo (tutte le modalita)

Se si ha un canale mono, il menu a tendina Mono/Stereo &
impostato di default in Mono Mix. Il panner funziona quindi
come é stato descritto in precedenza.

Con un canale stereo, si puo scegliere una delle tre mo-
dalita Mirror. Appaiono quindi due palline grigie, una per
ogni canale (L/R). Cio consente di spostare i due canali in
modo simmetrico, trascinandone uno. Le tre modalita con-
sentono di scegliere 'asse da usare per il mirroring.

La modalita di default per i canali stereo & Y-Mirror.

Inviando un segnale stereo nel Panner in modalita Mono Mix, i
due canali sono mixati tra loro prima di entrare nel plug-in.
Inviando un segnale mono al plug-in in una delle modalita ste-
reo, il segnale & separato prima di entrare nel plug-in.
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Parametri aggiuntivi (modalita Standard)

0.0% 0.0% 0.0%

O O Y

= Center Level.

Determina come gli altoparlanti frontali riproducono i segnali della sor-
gente centrale. Con il valore 100%, I'altoparlante centrale fornisce la sor-
gente centrale. Con il valore 0%, la sorgente centrale & fornita
dall'immagine sonora "fantasma" creata dagli altoparlanti sinistro e de-
stro. Altri valori producono un mix tra questi due metodi.

= Divergence Controls.

I tre controlli di divergenza stabiliscono le curve d'attenuazione usate per
posizionare le sorgenti sonore, rispettivamente sull'asse X frontale, 'asse
X posteriore e I'asse Y (frontale/posteriore). Se tutti i tre valori Diver-
gence sono a 0% (default), collocando una sorgente sonora in un alto-
parlante, tutti gli altri altoparlanti sono impostati a livello zero (-infinito),
tranne l'altoparlante centrale che dipende dal livello centrale. Ad alti val-
ori gli altri altoparlanti ricevono una percentuale della sorgente sonora.

Parametri aggiuntivi (modalita Position e Angle)

= Attenuate.

Il parametro Attenuate si usa per amplificare o attenuare la sorgente so-
nora. L'effetto preciso che ha sul livello in ogni altoparlante si determina
dalla lettura dei livelli, dal cerchio concentrico (Position) e dall'arco (Angle).

* Normalize.

Normalize & una funzione che controlla il volume complessivo da tutti gli
altoparlanti. Se impostato a 1.0 (piena normalizzazione), il livello prove-
niente da tutti gli altoparlanti insieme & esattamente 0dB. | singoli livell
sono poi amplificati o attenuati di conseguenza.

/N Sinoti che questa non & una funzione dinamica,
come compressione o limitazione. E’ solo un tool che
serve per scalare i livelli nominali d'uscita dai canali
surround.

Automazione

Tutti i parametri del plug-in SurroundPan si possono au-
tomatizzare, proprio come quelli di un qualsiasi altro plug-
in. Vedere "Automazione Write/Read" a pag. 164.

Esportare un mix Surround

Una volta realizzato un mix in surround €& possibile espor-
tarlo con la funzione Export Audio Mixdown. Questa funzi-
one esporta un singolo bus d'uscita selezionato — quindi
tutti i canali che fanno parte del mix devono essere asseg-
nati al bus surround d'uscita.

Per il surround ci sono le seguenti opzioni di export:

= Export in formato “split": si ottiene un file audio mono
per ogni canale surround.

= Export in formato "interleaved": si ottiene un singolo file
audio multi-canale (ad esempio, un file 5.1, contenente
tutti i sei canali surround).

* In Windows si pud anche esportare un mix 5.1 surround
su un file in formato Windows Media Audio Pro.

E’ un formato di codifica su misura 5.1 surround — vedere "File Windows
Media Audio Pro (solo Windows e Cubase) a pag. 364.

= Sipud anche esportare un mix surround su un file Dolby
Digital AC3 o DTS, se si hanno i plug-in di Steinberg
Dolby Digital Encoder o DTS Encoder (entrambi opzionali
e separati) installati nel sistema.

Per i dettagli visitare il sito www.steinberg.net.

Per maggiori informazioni sull’'export dei file vedere il capi-
tolo "Export Audio Mixdown" a pag. 359.

Cubase introduce uno speciale formato surround per i
plug-in VST; si tratta di plug-in che possono processare
piu di due canali. Il plug-in "Mix6to2" ne & un esempio.

Applicare un plug-in adatto al Surround

Non & diverso dall'applicare un normale plug-in. L'unica
differenza é che il pannello del plug-in puo avere controlli
per piu di due canali.

Usare un plug-in stereo in una configurazione surround

Normalmente, quando si applica un effetto Insert stereo
ad una configurazione surround i primi due canali altopar-
lante (in genere L e R) sono inviati al plug-in, mentre gli al-
tri canali non sono processati.

Tuttavia, Si puo usare il plug-in su altri canali altoparlante.
Tale procedura ¢ descritta nel capitolo "Effetti audio" del
manuale Plug-in Reference.

Surround (solo Cubase)
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Presentazione capitolo

Cubase ha funzioni d'automazioni molto complete. Virtual-
mente, nel Mixer si pud automatizzare qualsiasi parametro
ed effetto.

Per automatizzare le impostazioni dei parametri ci sono
due metodi principali:

= Manualmente, disegnando curve sulla sotto-traccia
d’automazione nella finestra Project.
Vedere "Editing degli eventi d'automazione" a pag. 167.
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= Usando i pulsanti Write/Read e regolando i parametri
nel Mixer.
Vedere "Automazione Write/Read" a pag. 164.
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| due metodi non differiscono su come € applicato il dato
d'automazione — essi sono diversi solo per il modo con il
quale sono creati gli eventi d'automazione: disegnandoli

manualmente o registrandoli. Qualsiasi dato d'automazi-

one applicato si riflette nel Mixer (un fader che si muove,
ad esempio) ed in una curva sulla rispettiva traccia d'au-
tomazione (sebbene questa possa essere nascosta).

Sotto-tracce d’automazione

Tutte le tracce Audio, Group e FX hanno sotto-tracce
d’automazione che permettono di visualizzare e modificare
I'automazione di tutte le impostazioni Mixer della traccia,
incluse quelle degli effetti in Insert. C'é una sotto-traccia
d’automazione per ogni parametro e le sotto-tracce pos-
sono essere mostrate/nascoste in qualsiasi combinazione.

Analogamente, anche le tracce MIDI hanno sotto-tracce
d’automazione per le impostazioni Mixer, i parametri trac-
cia e (se usati) gli effetti in Send e Insert.

| VST Instrument hanno speciali tracce d'automazione che
appaiono nella finestra Project quando si aggiunge un VST
Instrument. C'¢ una traccia d'automazione per i parametri
del plug-in ed una per ogni canale del Mixer usato dallo
strumento VST. Queste tracce hanno tutte sotto-tracce
d'automazione che consentono |'accesso a tutti i parametri
e le impostazioni del Mixer.

Le tracce Instrument, essendo una combinazione traccia
MIDI/VST Instrument, hanno tracce d'automazione che
presentano i parametri d’automazione per il VST Instru-
ment stesso, per il canale VST Instrument ed i rispettivi
parametri d'automazione MIDI.

Infine, per i canali ReWire ed i canali ingresso/uscita, le
tracce d’automazione s’aggiungono automaticamente non
appena s'attiva I'automazione (con il pulsante Write) nella
rispettiva striscia di canale nel Mixer o nella finestra Chan-
nel Settings. Anche queste tracce d'automazione hanno
sotto-tracce per tutti i parametri.

Cosa si pu6 automatizzare?

In Cubase il mixaggio puo essere completamente automa-
tizzato. In una sotto-traccia d'automazione é possibile au-
tomaticamente registrare (o disegnare manualmente) le
seguenti impostazioni dei parametri:

Per ogni traccia Audio o Group e canale ReWire:

= Volume

= Mute

* Condizione Linked Panner (controllata dal pulsante “Link
Send Routing Panners to Channel Panner” nella sezione Con-
trol Strip della finestra Channel Settings).

* Pan sinistra/destra

= Selezione di 8 programmi effetti in Insert e parametri effetti
(se sono usati gli Insert)
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8 selettori on/off per gli effetti in Send

8 livelli Send effetto

Parametri del Surround Panner

Bypass EQ master

Impostazioni per i 4 moduli EQ (Enable/Gain/Freq/Q)

Per ogni traccia FX Channel e bus ingresso/uscita:

Volume

Mute

Condizione Linked Panner (controllata dal pulsante “Link
Send Routing Panners to Channel Panner” nella sezione Con-
trol Strip della finestra Channel Settings).

Pan sinistra/destra

Selezione di 8 programmi effetti in Insert e parametri effetti
(se sono usati gli Insert)

Parametri del Surround Panner

Bypass EQ master

Impostazioni per i 4 moduli EQ (Enable/Gain/Freq/Q)

Per ogni VST Instrument:

Selezione parametri e programmi dei plug-in VST Instrument
pitl (per ogni canale/uscita separata usata dal VST Instru-
ment):

Volume

Mute

Condizione Linked Panner (controllata dal pulsante “Link
Send Routing Panners to Channel Panner” nella sezione Con-
trol Strip della finestra Channel Settings)

Pan sinistra/destra

Selezione di 8 programmi effetti in Insert e parametri effetti
(se sono usati gli Insert)

8 selettori on/off per gli effetti in Send

8 livelli Send effetto

Parametri del Surround Panner

Bypass EQ master

Impostazioni per i 4 moduli EQ (Enable/Gain/Freq/Q)

Per ogni traccia MIDI:

Volume

Pan

Mute

Selettori modificatori MIDI on/off
Transpose

Vel. shift

Random 1-2 min/max/target
Range 1-2 min/max/target

= 4 selettori on/off per gli effetti in Insert
= 4 selettori on/off per gli effetti in Send
* 4 parametri effetti MIDI in Insert (se usati)
* 4 parametri effetti MIDI in Send (se usati)

Per ogni traccia Instrument:

Poiche le tracce Instrument sono una combinazione trac-
cia MIDl/canale Instrument ed Instrument Return nel
Mixer, le sotto-tracce d’automazione delle tracce Instru-
ment hanno tutti i parametri disponibili per i VST Instru-
ment, oltre a quelli delle tracce MIDI (vedere il rispettivo
paragrafo precedente) tranne Volume MIDI, Pan e Mute,
perché i parametri Volume Pan e Mute sono controllati
direttamente dal canale Instrument Return nel Mixer.

Operazioni d’automazione traccia

Aprire le sotto-tracce d’automazione

Ogni traccia/canale ha varie sotto-tracce d'automazione,
ciascuna delle quali mostra un parametro d'automazione.

Per le tracce Audio, Instrument, Group, MIDI e FX ci sono
due modi per aprire una sotto-traccia d'automazione del
canale:

= Con un click-destro sulla traccia nella Track list e sceg-
liendo “Show Automation” dal menu contestuale.

= Cliccando sul bordo sinistro della traccia nella Track list
(con il puntatore del mouse sull'angolo inferiore sinistro
della traccia appare I'icona freccia “Show/Hide Automa-
tion”.

Nella Track list si appaiono una sotto-traccia d'automazione ed una linea
retta orizzontale nera, oltre ad un'immagine sfumata in grigio con la forma
d'onda degli eventi audio (o MIDI per le tracce MIDI) nel display eventi.
Di default, il parametro Volume & assegnato alla prima sotto-traccia.

Wil @@

Drums
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MIDI 01

Cliccare qui per aprire una sotto-traccia d'automazione.

Automazione



Per i VST Instrument (non le tracce Instrument, vedere in
precedenza) le tracce d'automazione appaiono automatica-
mente quando li si aggiunge nella finestra VST Instruments.

Per i canali ReWire e i bus ingresso/uscita, le tracce d'au-
tomazione si creano automaticamente quando si attiva il
pulsante d’automazione Write (vedere "Automazione
Write/Read" a pag. 164):

= Nella corrispondente striscia canale nel Mixer.

* Nella corrispondente finestra Channel Settings.

* Nel pannello comune del Mixer (“All Automation to Write Sta-
tus”).

* Nella zona sopra la Track list (“All Automation to Write Status”).

Aprire sotto-tracce d’automazione aggiuntive

* Collocando il puntatore del mouse sull’angolo inferiore
di una sotto-traccia d'automazione appare un segno “+"
(“Append Automation Track”). Cliccandoci sopra (o clic-
cando ovunque sul bordo sinistro della traccia), si apre
un'altra sotto-traccia, che di default visualizza il parametro
successivo dell’elenco Add Parameter (vedere in seguito).

Drums

MIDI 01
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Assegnare un parametro ad una traccia
d’automazione

Alle sotto-tracce d’'automazione sono gia assegnati
parametri di default quando le si apre, in base al loro or-
dine nell'elenco Add Parameter (vedere in seguito).

Per selezionare quale parametro deve visualizzare una
sotto-traccia aperta, procedere come segue:

1. Se non ne esiste una, aprire una sotto-traccia d'au-
tomazione con uno dei metodi descritti in precedenza.

2. Cliccare nel display parametro della sotto-traccia
d'automazione.

Appare un menu a tendina contenente alcuni dei parametri d’automazi-
one oltre all'opzione “More..." in fondo all'elenco. Il contenuto dell'elenco
dipende dal tipo di traccia (Audio, MIDI, VST Instrument, ecc.).

Linked Panner
Standard Panner
Standard Panner
Standard Panner
Pan Left-Right
Pan Left-Right2
Bypass

Sendsi1 - Send Enable

Sends:1 - Send Level

Sends:1:5tandard Panner - Pan Left-Right
Sends:1:5tandard Panner - Pan Left-Right2
Sends:1:5tandard Panner - Bypass
Sends:1:5tandard Panner - Pan Left-Right
Sends:1:5tandard Panner - Pan Left-Right2
Sends:1:5tandard Panner - Bypass

L3

Remave Parameter

- Pan Left-Right
- Pan Left-Rightz
- Bypass

Mare...

Remove Unused Parameters

= Se il parametro da automatizzare & contenuto nel menu
a tendina si pu0 selezionarlo direttamente.

Il parametro sostituisce quindi quello corrente nella sotto-traccia d'au-
tomazione.

= Per aggiungere un parametro non disponibile nel menu
a tendina o vedere tutti i parametri che possono essere
automatizzati passare all'operazione successiva.

Automazione



3. Selezionare I'opzione “More...".

Appare la finestra di dialogo Add Parameter, che mostra un elenco con
tutti i parametri automatizzabili per il canale selezionato (ordinati in varie
categorie) e quelli di ogni effetto in Insert assegnato. Vedere "Cosa si
puo automatizzare" a pag. 160 per un elenco dei parametri disponibili in
base al tipo di canale. Per vedere tutti i parametri in ogni categoria clic-
care sul pulsante “+" accanto alla cartella di ogni categoria.

(‘ Add Parameter

Farameter:

N lume
Mute

- Linked Panner
(=) Standard Panner
-2 Sends

@3 EN

b

<]

[ )

[»

[1]:8

J|

Finestra di dialogo Add Parameter di una traccia Audio.

Cancel ]

4. Selezionare un parametro dall'elenco e cliccare OK.
Questo parametro sostituisce quello corrente nella sotto-traccia d'au-
tomazione.

= Sinoti che la “sostituzione” del parametro visualizzato
nella sotto-traccia € completamente non-distruttivo.

Per esempio, se la sottotraccia conteneva un qualsiasi dato d'automazi-
one del parametro appena sostituito, questo dato rimane (sebbene non
sia visibile dopo la sostituzione del parametro). Cliccando nel display del
parametro si pud tornare indietro al parametro sostituito. Nel menu a ten-
dina tutti | parametri automatizzati sono indicati da un asterisco (*) ac-
canto al nome.

Walurne *

Standard Panner - Pan Left-Right2
Standard Panner - Bypass
Pan Left-Rightz

Bypass

Sends:1 - Send Enable
Sends!1 - Send Level
Sends:1:3kandard Panner - Pan Left-Right
Pan Left-Right2
Bypass

Pan Left-Right
Pan Left-Right2
Bypass

Sends:1:5tandard Panner -
Sends:1:Standard Panner -
Sends;1:5kandard Panner -
Sends:1:5tandard Panner -

Sends:1:Standard Panner -

Il parametro Volume & automatizzato.
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Cliccare piu volte sul pulsante*Append Automation Track”
(il segno “+") della traccia d'automazione per aprire sotto-
tracce aggiuntive ed assegnare un parametro ad ogni
sotto-traccia ripetendo la procedura precedente.

Rimuovere le sotto-tracce d’automazione

Per rimuovere le sotto-tracce d'automazione dalla Track
list, procedere come segue:

Per rimuovere una sola sotto-traccia cliccare sul nome
del parametro e selezionare “Remove Parameter” dal
menu a tendina.

Sono cancellati anche tutti gli eventi d’automazione sulla sotto-traccia, e
la sotto-traccia si chiude.

= Per rimuovere tutte le sotto-tracce correnti inutilizzate
da una traccia selezionare “Remove Unused Parameters”
da tutti i menu a tendina con il nome del parametro nella
rispettiva sotto-traccia.

Tutte le sotto-tracce della traccia selezionata senza eventi d’automazione
sono chiuse.

Nascondere le sotto-tracce d’automazione

* Per nascondere una singola sotto-traccia d'automazione
collocare il puntatore sull'angolo superiore sinistro della
sotto-traccia nella Track list e cliccare sul pulsante“Hide
Automation Track” (il segno "-").

Per nascondere tutte le sotto-tracce d'automazione di
una traccia click-destro sulla traccia desiderata e sceg-
liere “Hide Automation” dal menu contestuale.

Per nascondere tutte le sotto-tracce d'automazione di
tutte le tracce nella Track list click-destro su una traccia
qualsiasi e selezionare “Hide All Automation”.

Questa opzione c¢'é anche nel submenu Track Folding del menu Project.

Mostrare solo le sotto-tracce d’automazione
usate

T Add video Track
Browse Sounds. ..

Remove Selected Tracks
Show all Used Aukomation
Hide all Automation

Is

Se sono usate molte sotto-tracce d’automazione ¢é sco-
modo averle tutte aperte nella Track list; per vedere solo
quelle utilizzate (cioé quelle con eventi d'automazione) e
nascondere tutte quelle vuote procedere come segue:
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= Click-destro su una traccia nella Track list e scegliere
I'opzione “Show All Used Automation” dal menu tendina.
Si chiudono tutte le sotto-tracce d'automazione prive di eventi e restano
aperte quelle utilizzate da tutte le tracce. Questa opzione c'é anche nel
submenu Track Folding del menu Project.

= Click-destro su una traccia specifica e selezionare
I'opzione “Show All Used Automation” dal menu contestu-
ale.

Si chiudono tutte le sotto-tracce d'automazione prive d'eventi della traccia
selezionata e restano aperte le sotto-tracce utilizzate.

Silenziare le sotto-tracce d’automazione

Wolume

 —
Mute Automation

E' possibile silenziare singole sotto-tracce d'automazione
cliccando sui rispettivi pulsanti Mute nella Track list. Clic-
cando sul pulsante Read (R) (vedere "Automazione Write/
Read" a pag. 164) di una sotto-traccia d'automazione si
attiva la modalita Read per tutti i parametri automatizzati
sulla traccia. Usando il pulsante Mute si disattiva I'au-
tomazione di un singolo parametro.

Opzione “Automation follows Events”

Attivando I'opzione “Automation follows Events” nel menu
Edit (o nella finestra Preferences — pagina Editing) gli
event d'automazione seguono automaticamente lo spos-
tamento di un evento o parte sulla traccia.

Cio facilita la configurazione dell'automazione per un
evento o parte specifici, piuttosto che per una posizione
specifica nel progetto. Per esempio, si pud automatizzare
il panning dell'evento di un effetto sonoro (spostandolo da
sinistra a destra) — se si deve spostare I'evento, I'au-
tomazione lo segue automaticamente! | criteri sono:

= Si spostano tutti gli eventi d’automazione della traccia
compresi tra inizio e fine dell’evento o parte.

Se alla nuova posizione (ove si sposta la parte o evento) ci sono altri
eventi d'automazione essi sono sostituiti.

= Copiando un evento o parte (usando Copy/Paste, [Alt]/
[Option]-trascinamento o le funzioni Duplicate o Repeat),
sono duplicati anche gli eventi d’automazione.
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Automazione Write/Rea

Tutti i tipi di traccia (tranne quelle Cartella, Marker, Video e
Righello) nel Mixer, nella Track list e nella finestra Channel
Settings hanno i pulsanti Write (W) e Read (R). Anche i
pannelli di controllo dei plug-in effetti e VST Instrument
hanno i pulsanti Write e Read.

Wolume

Pulsanti Write e Read di un canale nel Mixer e di una sotto-traccia d'au-
tomazione nella Track list.

= Attivando il Write su un canale, tutti i parametri del Mixer
che si regolano durante la riproduzione su quel canale
specifico sono registrati come eventi d’automazione.

= Attivando il Read su un canale, tutte le azioni sul Mixer
registrate su quel canale sono eseguite durante la
riproduzione, come sono state scritte in modalita Write.

* | pulsanti W e R di una traccia nella Track list rispec-
chiano quelli W e R sulla striscia di canale corrispondente
nel Mixer.

Nel pannello comune del Mixer e in cima alla Track list ci
sono anche i pulsanti Read e Write globali:

MIDI 01

—

Pulsanti Write e Read globali nel Mixer e nella Track list.

= Se & attiva I'opzione “All Automation to Read Status”,
tutte le azioni registrate sul Mixer di tutti i canali sono ese-
guite durante la riproduzione.

= Se & attiva I'opzione “All Automation to Write Status”,
tutte le azioni che eseguite sul Mixer nel corso della
riproduzione (su tutti i canali) sono registrate come eventi
d'automazione.
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Preferenza “MIDI Controller Input to Automation Tracks”
(solo Cubase)

Se per controllare parametri ed impostazioni di Cubase &
stato configurato un dispositivo di controllo remoto, I'au-
tomazione si puo registrare con il dispositivo remoto —
basta attivare Write come al solito. Tuttavia, se si sta reg-
istrando una traccia MIDI e nello stesso momento si vuole
registrare I'automazione, il dato controller trasmesso dal
dispositivo remoto & registrato due volte (come automazi-
one e come dato del controller MIDI sulla traccia MIDI).

Per evitare tale anomalia, attivare I'opzione “MIDI Control-
ler Input to Automation Tracks” nella finestra Preferences
(pagina MIDI), in modo che i controller sono registrati solo
come automazione, non come dato controller MIDI sulla
traccia MIDI registrata.

Le 5 modalita d’automazione (solo Cubase)

/\ In Cubase Studio, la modalita d’automazione & sem-
pre “Touch Fader”.

_-""- Touch Fader 1001

w Touch Fader
Autolatch % 2

A-Ower
Orverwrite
Trirn

Quando si registra I'automazione si puo scegliere tra
cinque modalita d'automazione (disponibili sulla toolbar
della finestra Project):

* Touch Fader: Cubase inizia a scrivere I'automazione
non appena si clicca sul controllo e ferma la scrittura
quando si rilascia il pulsante sinistro del mouse.

Se si sta sostituendo un'automazione esistente, il valore Automation Re-
turn Time (accanto al menu a tendina Automation Mode) determina la ra-
pidita con la quale il parametro automatizzato torna al suo valore
automatizzato originale quando si rilascia il pulsante del mouse.

/N Perla maggior parte dei parametri dei plug-in (effetti
audio e VST Instrument), non ¢'é modo per Cubase
di "sapere" se un controllo & “premuto” o meno
(questa informazione non é riferita dall'interfaccia del
plug-in). Per questo motivo, 'automazione di quasi
tutti i parametri di un plug-in funziona in modalita Au-
tolatch (vedere in seguito), anche se & selezionata
quella Touch Fader.
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= Autolatch mode: Cubase inizia a scrivere I'automazione
non appena si clicca sul controllo e interrompe la scrittura
quando si ferma la riproduzione o si disattiva la funzione
Write.

L'ultimo valore d'automazione ¢ scritto in continuazione fino allo stop o
alla disattivazione della funzione Write. Cio & utile per sostituire una
lunga sezione dell'automazione precedente ed anche quando si sta reg-
istrando I'automazione da un dispositivo remoto (poiché Cubase non
puo "sapere" quando si “rilascia” il controllo). Tuttavia, assicurarsi di toc-
care solamente il controllo(i) desiderato quando si registra I'automazione
in modalita Autolatch — e ricordarsi di fermare le riproduzione quando si
ha finito!

= X-Over: funziona come la modalita Autolatch, ma con
una differenza: Non appena si "incrocia" “cross” una qual-
siasi curva d'automazione esistente (precedente), la scrit-
tura s'interrompe automaticamente.

= Overwrite: influenza solo I'automazione del volume.
Funziona come la modalita Autolatch, ma con una differ-
enza significativa: Cubase inizia a scrivere I'automazione
non appena s'avvia la riproduzione e interrompe la scrit-
tura quando si disattiva la funzione Write.

Cio significa che I'automazione ¢ scritta in continuazione, dal momento in
cui s'inizia la riproduzione a quando si disattiva la funzione Write — anche
se non si tocca alcun controllo. E' utile se si vuole avere una "lavagna pu-
lita" e rifare I'automazione di volume precedente.

= Trim: E’ utile solo per I'automazione del volume. Cambia
la curva d'automazione del volume senza pero sostituire
alcuna automazione di volume precedente, consentendo
di ritoccare il volume di un'automazione gia esistente.

In modalita Trim, il fader di volume del canale nel Mixer inizialmente & col-
locato esattamente a meta, indipendentemente da qualsiasi automazione
di volume esistente. Alzando il fader rispetto alla posizione centrale, si
sposta verso I'alto la curva di volume. Abbassando il fader, la curva di
volume si sposta verso il basso. In modalita Trim, Cubase inizia a scrivere
I'automazione non appena si clicca sul controllo ed interrompe la scrittura
quando si rilascia il pulsante del mouse.

* La modalita Trim ha una caratteristica particolare: abil-
itando I'automazione Write quando la riproduzione & ferma
e selezionando la modalita Trim, si puo usare il fader per
spostare (offset) la curva di volume tra i locatori sinistro e
destro.

Questo facilita, ad esempio, I'aumento del volume relativo in una zona
specifica del progetto: collocare opportunamente i locatori, abilitare la
funzione Write, selezionare la modalita Trim ed alzare il livello del fader.
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Registrare le azioni — un esempio

Se le impostazioni del progetto corrente sono preziose e
cruciali, non ¢ il caso di "sperimentare” 'automazione fino
a quando non la si conosce bene; & meglio invece creare
un nuovo progetto per applicare I'esempio seguente (non
& necessario che contenga eventi audio, bastano solo
poche tracce audio). Procedere come segue:

1. Aprire la finestra Mixer.

2. Cliccare sul pulsante Write globale (“All Automation to
Write Status”) nel pannello comune del Mixer.
Cubase & ora i modalitd Write globale.

3. Awviare la riproduzione e regolare alcuni fader di vol-
ume e/o altre impostazioni dei parametri nel Mixer o anche
nella finestra Channel Settings.

Al termine, fermare la riproduzione e tornare alla posizione in cui era iniz-
iata.

4. Disattivare la modalita Write e cliccare sul pulsante
Read globale (“All Automation to Read Status”) nel pan-
nello comune del Mixer.

Cubase ¢ ora in modalitd Read globale.

5. Awviare la riproduzione ed osservare la finestra Mixer.
Le azioni eseguite durante la riproduzione precedente sono esattamente
riprodotte.

6. Per rifare qualsiasi cosa registrata, attivare di nuovo la
modalita Write ed avviare la riproduzione dalla stessa po-
sizione.

= E' possibile avere Write e Read attivi simultaneamente,
se si vuole guardare ed ascoltare le azioni sul Mixer regis-
trate mentre si stanno registrando i movimenti dei fader di
un altro canale del Mixer, ecc..

Registrare 'automazione plug-in

Ogni parametro per qualsiasi effetto o VST Instrument as-
segnato pud essere automatizzato praticamente nello
stesso modo visto in precedenza.

L'esempio seguente presume che sia stato assegnato un
effetto in Insert ad una traccia FX Channel (vedere il capi-
tolo “Effetti audio” nel manuale Plug-in Reference) e
spiega come registrare I'automazione dell’effetto:

1. Selezionare la traccia FX Channel nella Track list ed
aprire la sua sezione Insert nell'Inspector.

Se I'Inspector & nascosto, cliccare sul pulsante “Show Inspector” nella
toolbar della finestra Project.
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= Non tutte le pagine dell'Inspector sono visibili di de-
fault. Per mostrare/nascondere le sezione dell'lnspector
click-destro su una pagina Inspector ed attivare/disatti-
vare I'opzione(i) desiderata.

Assicurarsi di cliccare su una pagina dell'Inspector, non nella zona vuota
sotto I'lnspector, altrimenti si apre il menu rapido contestuale (Quick).

2. Aprire il pannello di controllo dell’effetto cliccando sul
pulsante Edit (“e”) nell'Inspector (sopra lo slot Insert).

3. Cliccare sul pulsante Write nel pannello di controllo
per attivare la modalita Write.

Tutti gli effetti e i VST Instrument hanno i pulsanti Write/Read sui rispet-
tivi pannelli di controllo. Essi funzionano come quelli del Mixer o della
Track list. Nel'esempio precedente & stata usata la modalita Write glo-
bale, nella quale le variazioni nel Mixer e dei parametri sono registrate su
tutte le tracce; in questo esempio si usa il Write solo su una traccia.

4. Avviare la riproduzione e regolare alcuni parametri de-
gli effetti nel pannello di controllo.

Al termine, fermare la riproduzione e tornare alla posizione nella quale &
iniziata.

5. Disattivare la modalita Write e cliccare sul pulsante
Read nel pannello di controllo.

6. Awviare la riproduzione e guardare il pannello controllo.
Sono riprodotte le azioni eseguite nella riproduzione precedente .

Assegnare un parametro automatizzato ad una sotto-
traccia d’automazione

Per selezionare il parametro corrente visualizzato sulla
traccia d'automazione del canale FX:

1. Cliccare sul nome del parametro nella sotto-traccia
d'automazione del canale FX.

Appare I'elenco Parameter name con i parametri d’automazione del plug-
in. Il parametro(j) automatizzato prima & indicato da un asterisco accanto
al nome nell'elenco.

[m| s|Fx1-.Delay (€)
olume

Ins.:1:PingPongDelay - Panorama *

Ins.:1:PingPongDelay - Filkerl *
Ins.:1:PingPongDelay - FilterH *

.t 1:PingPongDelay - FlterHon *
.:1:PingPangDelay - Panarama *
.+ 1:PingPongDelay Filter - FilterL *

Ins
Ins
Ins

Parametri automatizzati per I'effetto PingPongDelay.

2. Selezionare il parametro da vedere dal menu a tendina
del display parametro.

La curva d'automazione del parametro selezionato & visualizzato nella
sotto-traccia d'automazione.
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= Per vedere i parametri VST Instrument, si usa lo stesso
metodo, tranne per la prima traccia d'automazione del
VST Instrument.

Come descritto in precedenza, ogni VST Instrument ha due o piu tracce
d'automazione — una per le impostazioni del plug-in e I'altra per ogni ca-
nale VST Instrument nel Mixer.

Dove vanno i dati d’automazione registrati?

Quando si usa I'automazione Write globale, si possono
scrivere i dati d'automazione sulle tracce d'automazione di
tutti i canali. Nelle operazioni di scrittura precedenti, prob-
abilmente sono stati aggiunti eventi d'automazione per
molti canali e parametri diversi.

= Per vedere tutti gli eventi d'automazione registrati du-
rante le operazioni selezionare “Show All Used Automa-
tion” dal submenu Track Folding del menu Project.

A questo punto i dati d'automazione di ogni parametro sul canale rego-
lato nel Mixer in modalita Write sono visualizzati sulle rispettive sotto-
tracce nella finestra Project. Gli eventi d'automazione registrati appaiono
come punti nelle curve d'automazione.

Curve d’automazione

Descrizione delle curve d’automazione
Ci sono due tipi di curve d'automazione, “ramp” e “jump”:

= Le curve Jump sono create per i parametri che assu-
mono solo valori on/off (il pulsante Mute, ad esempio).

= Le curve Ramp sono create per i parametri che gener-
ano pit valori in continuazione (fader o manopole, ecc.).

L st escaginn

Esempi di curve d’automazione Jump e Ramp nel display eventi.
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Linea di valore statico

Quando si apre per la prima volta una sotto-traccia d'au-
tomazione per un parametro, essa non contiene eventi
d’automazione (a meno che in precedenza sia stato rego-
lato quel parametro con I'automazione Write attiva); nel
display eventi appare quindi una linea retta orizzontale
nera, la linea di "valore statico". Questa linea rappresenta
I'impostazione corrente del parametro.

= Se sono stati aggiunti manualmente eventi d'automazi-
one o ¢ stata usata |'automazione Write per il parametro
corrispondente e poi & stata disattivata la modalita Read,
nel display eventi della sotto-traccia d'automazione la
curva d'automazione & sfumata in grigio ed al sul posto &
utilizzato il "valore statico".

Attivando la modalita Read, la curva d'automazione diventa disponibile.

Editing degli eventi d’automazione

Disegnare gli eventi d’automazione

Usando I'automazione Write nel Mixer si generano eventi
d’'automazione muovendo le manopole dei parametri e i
fader nel Mixer. Si pud anche aggiungerli manualmente, di-
segnando curve d'automazione su una sotto-traccia d'au-
tomazione. Procedere come segue:

1. Visualizzare la sotto-traccia d'automazione cliccando
sul bordo sinistro della traccia nella Track list.

Nel display eventi della sotto-traccia d’automazione appare la linea di
"valore statico".

Wi o @@
®
olume

2. Selezionare il tool Pencil.

Per disegnare le curve si possono usare anche le varie opzioni del tool
Line (vedere in seguito).

3. Cliccando sulla linea di "valore statico" s'aggiunge un
evento d'automazione, la modalita Read si attiva automati-
camente e la linea di "valore statico" diventa una curva d'au-
tomazione blu.

Wi @@
swoes @) w) (@) (@)

R W volume
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4. Cliccando e tenendo premuto il mouse, si puo diseg-
nare una curva aggiungendo una moltitudine di singoli
eventi d’automazione.

3352891582

5. Alrilascio del mouse, gli eventi d'automazione si ridu-
cono a poche unita, ma la forma di base della curva rimane
uguale.

Questo “diradamento” d'eventi & controllato dal valore Automation Re-
duction Level della finestra Preferences (vedere "Preferenza Automation
Reduction Level" a pag. 170).

=

6. Attivando la riproduzione, il volume ora cambia seg-
uendo la curva d'automazione.
Anche nel Mixer si muovono i rispettivi fader.

7. Se il risultato non piace ripetere I'operazione.
Disegnando sopra eventi esistenti si crea una nuova curva.

= Se la sotto-traccia d'automazione & gia in modalita
Read, si possono aggiungere gli eventi d’automazione
anche cliccando con il tool Arrow.

Se si aggiunge un punto tra due punti esistenti ed il nuovo punto non de-
via dalla curva esistente, sara rimosso dalla funzione di riduzione non ap-
pena si rilascia il pulsante del mouse. (vedere "Preferenza Automation
Reduction Level" a pag. 170).

Usare le varie opzioni del tool Line per disegnare le
curve d’automazione

Il tool Line pud essere molto utile per disegnare gli eventi
d’automazione. Si accede alle varie opzioni d'uso selezio-
nando il tool Line sulla toolbar, cliccandoci sopra una sec-
onda volta e scegliendo un’opzione dal menu a tendina
che appare.
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= Cliccando e trascinando il tool Line nell’'opzione Line
nella sotto-traccia d'automazione appare una linea e si
creano gli eventi d'automazione allineati a questa linea.
E’ un metodo rapido per creare fade lineari, ecc..

= L'opzione Parabola del tool Line funziona allo stesso

modo, ma allinea gli eventi d'automazione ad una curva
parabolica, per avere curve e fade pit “naturali”.

Si noti che il risultato dipende dalla direzione dalla quale si disegna la
curva parabolica.

Ml eer=SgRpumec iR -amvan

= Le opzioni Sine, Triangle e Square del tool Line creano
eventi d'automazione allineati con curve continue.

Se funzione Snap ¢ attiva ed impostata in Grid, il periodo della curva (la
durata di un "ciclo" della curva) & determinato dal valore in griglia. Pre-
mendo [Shift] e trascinando, si pud impostare la durata del periodo man-
ualmente, in multipli del valore in griglia.

R 2 =R NP an TR W an v i

Selezionare i punti d’automazione evento

= Per selezionare un singolo punto d’automazione evento
cliccarci sopra con il tool Arrow.

Il punto diventa rosso e pud essere trascinato con il mouse in direzione
orizzontale o verticale tra due punti.

= Per selezionare piu punti curva, eseguire uno [Shift]-
click o trascinare un rettangolo di selezione con il tool Ar-
row.

Si selezionano tutti gli eventi all'interno del rettangolo di selezione.

S,
—

r———m e
R

Disegnare un rettangolo di selezione attorno ad alcuni punti per selezi-
onarli.
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Una volta selezionati, i punti possono essere spostati in
tutte le direzioni come “uno” (cio& la forma della curva
data dai punti evento selezionati rimane intatta).

= Per selezionare tutti gli eventi d’automazione su una
traccia, click-destro sulla sotto-traccia d'automazione
nella Track list e scegliere “Select All Events” dal menu
contestuale.

Rimuovere gli eventi d’automazione
Ci sono molti modi per rimuovere i punti evento:

= Selezionando i punti e premendo [Backspace] o [Canc]
oppure scegliendo Delete dal menu Edit.

= Cliccando su un punto con il tool Eraser.

= Selezionando un intervallo (con il tool Range Selection)
e premendo [Backspace] o [Canc] oppure scegliendo De-
lete dal menu Edit.

= Cliccando nel display parametro su una sotto-traccia e
selezionando “Remove Parameter” dal menu a tendina.
Tutti gli eventi d’automazione sono rimossi dalla sotto-traccia, e la sotto-
traccia si chiude.

Editing degli eventi d’automazione

Gli eventi d'automazione possono essere editati come gli
altri eventi. Si possono usare i comandi Cut, Copy e
Paste, raggruppare o eseguire il nudge di eventi, ecc.. Nel
menu Edit, pero, ci sono quattro comandi che non si pos-
sono applicare agli eventi d'automazione. Essi sono:

= Split at Cursor
= Split Loop

* Move to Front
Move to Back
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Editing degli eventi d’automazione nel Project
Browser

Gli eventi d'automazione si possono editare anche nel
Project Browser. Procedere come segue:

1. Aprire il Project Browser selezionandolo dal menu
Project.

Si apre la finestra Browser; essa ¢ divisa in due sezioni: I'elenco Struc-
ture a sinistra ed il display eventi a destra.

2. Cliccare sul segno “+" di una traccia nell’elenco
Structure.

Le tracce automatizzate hanno due sub-oggetti: Track Data e Automa-
tion. L'oggetto Automation corrisponde alla sotto-traccia d'automazione
nella finestra Project, e contiene gli eventi d'automazione della traccia.

3. Cliccare sul segno “+" dell'oggetto Automation.
Tutti i parametri automatizzati della traccia sono nell’elenco Structure.

4. Cliccando su un parametro nell'elenco Structure, gli
eventi d’automazione appaiono nel display eventi.

< Browse Project - A_new_day.cpr

A_new_dap.cptDn

+  Puosition Walug

Project Structure

£_new_day.cpr

& MIDI_piana 2 1. 96 -20.35
=} o Drums .22 402035
- Track Data 3112 1535
Bl = Autormation 4. 56 -15.35

1. 01396
2 8-1396
2 721267
3. 16 1267

an

1
1
1
1.
1.
1
1
1
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| parametri seguenti sono disponibili per tutte le sotto-
tracce d'automazione:

Parametro Descrizione
Position Posizione dell'evento d'automazione.
Value Valore dell’evento d'automazione.
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Consigli e metodi comuni

Quando si tratta di scegliere il metodo d'automazione
migliore non ci sono regole precise. Per esempio, si po-
trebbe anche non aprire mai una sotto-traccia d'automazi-
one e limitarsi all'automazione Write in tutto il progetto o
ancora semplicemente disegnare le curve d'automazione
per automatizzare le impostazioni in un progetto. | vari me-
todi hanno i rispettivi vantaggi, ma naturalmente €& l'utente
che sceglie quale metodo usare e quando usarlo.

= L'editing della curve con le sotto-tracce d'automazione
offre una panoramica grafica sul contenuto delle tracce e
le posizioni temporali.

E' facile cambiare rapidamente i valori dei parametri in punti specifici
senza dover attivare la riproduzione. Questo metodo, ad esempio, offre
una buona panoramica se su una traccia ¢'é¢ una voce o un parlato e su
un'altra traccia ¢'é una base musicale, il cui livello deve essere ab-
bassato di una quantita specifica ogni volta che arriva il parlato.

= Usando I'automazione Write nel Mixer non bisogna
selezionare manualmente le sotto-tracce dei parametri
dall'elenco Add Parameter.

Si puo lavorare in modo molto piu simile a quello di un mixer fisico “re-
ale”. Ogni azione eseguita & registrata automaticamente su sotto-tracce
che in seguito possono essere aperte per vedere ed editare i parametri
modificati.

Questi sono solamente due esempi dei vantaggi di ogni
metodo. In generale, I'editing delle curve e I'uso dell'au-
tomazione Write sono due metodi che si integrano I'un l'al-
tro ed in base alla natura dei progetti si pud capire subito
quale metodo & migliore in una determinata situazione.
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Opzioni ed Impostazioni

Preferenza Automation Reduction Level

Questa preferenza si trova nella pagina Editing della
finestra Preferences, e riduce il numero degli eventi d'au-
tomazione dopo che ¢ stata usata I'automazione Write o
sono stati aggiunti eventi manualmente. Quando si scriv-
ono (o disegnano con il tool Pencil) gli eventi d'automazi-
one, essi sono aggiunti come un flusso continuo di eventi
densamente ravvicinati tra loro. Cio & indispensabile,
poiché Cubase non puo "immaginare" I'azione successiva
dell'utente. Tuttavia, al termine dell’automazione, la funzi-
one Automation Reduction rimuove tutti i punti evento su-
perflui in modo che la curva d'automazione contenga solo
i punti evento necessari a riprodurre le azioni eseguite in
fase di scrittura.

Per esempio, tutti i punti evento che sono tra altri due
punti ma che non deviano dalla curva, sono rimossi auto-
maticamente dalla funzione Automation Reduction.

(Y - s

Aggiungendo un evento che non devia dalla curva esistente tra due
punti esistenti...

...esso & rimosso al rilascio del mouse. Se si sposta |'evento e la curva
risultante non & pitl una linea retta, ovviamente I'evento & aggiunto alla
curva.

= Se si pensa sia necessario un livello di riduzione degli
eventi inferiore (o superiore) di quello di default (che &
circa del 75%) si pud cambiarlo, ma normalmente il valore
di default funziona bene.

= Un livello di riduzione minimo degli eventi non € con-
sigliato, poiche si conserverebbero troppi eventi superflui.
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Presentazione capitolo

In Cubase il processo audio si pud definire “non-distrut-
tivo”, nel senso che & sempre possibile annullare le modi-
fiche (undo) o tornare alle versioni originali. Cio & possibile
perché i processi influenzano "clip" audio invece dei file
audio veri e propri, e perché le clip audio possono fare
riferimento a piu di un file audio. Ecco come:

1. Se siprocessa un evento o un intervallo di selezione, si
crea un nuovo file audio nella cartella Edits, nella cartella di
progetto.

Questo nuovo file contiene I'audio processato, mentre il file originale
resta intatto.

2. La sezione processata della clip audio (cioé quella
corrispondente all’evento o all'intervallo di selezione) fa
poi riferimento al nuovo file audio processato.

Le altre sezioni della clip fanno ancora riferimento al file originale.

<¢— Questo evento riproduce una
T sezione di questa clip...

Ll . 7 \
L' F ’

...che fa riferimento a questo file audio.

ments and SettingsWidministrator...

View Favorites Tools  Help "
| ministrakariMy Documents) Test ProjectiAudia % a Go

Marmne Size | Type
&:‘]RustyLoop.WAV 1 034KE Wave Sound

Una volta processato 'evento...

|
| I
LI

-
ko

...la clip fa riferimento
sia al file originale che a
un nuovo file, conte-
nente solo la sezione
processata.

ments and Settings‘\Administrator... Q@E|
Ir
y

Wiew  Favorites/ Tools  Help
| ministratariMy Dacuments Test Project Edits % a Go

Mame Size  Tvpe
&ﬂRustyLoopl.WA\u‘ 434 KB Wave Sound

= Poiche tutti gli edit sono disponibili come file separati, &
possibile eseguire un Undo di qualsiasi processo, in ogni
fase del processo ed in qualsiasi ordine!

Per farlo si usa la finestra di dialogo Offline Process History (vedere
"Finestra Offline Process History" a pag. 182.

= Inoltre, il file originale non processato pud ancora es-
sere usato da altre clip nel progetto, da altri progetti o al-
tre applicazioni.

Processo Audio

In pratica, si applica un processo eseguendo una selezi-
one e scegliendo una funzione dal submenu Process del
menu Audio. Il processo & applicato secondo i seguenti
criteri:

= Selezionando eventi nella finestra Project nell’Audio
Part Editor il processo € applicato solo agli eventi selezi-
onati.

Il processo influenza solo le sezioni di clip alle quali sono riferiti gli eventi.

= Selezionando una clip audio nel Pool il processo €& ap-
plicato all'intera clip.

= Eseguendo un intervallo di selezione il processo € appli-
cato solo all'intervallo selezionato.
Le altre sezioni della clip non ne sono influenzate.

Se si processa un evento che & una copia condivisa (cioe
I'evento fa riferimento ad una clip che é gia usata da altri
eventi nel progetto), un messaggio d’avviso chiede se si
vuole creare o meno una nuova versione della clip.

(‘ Cubase 4

': “You have selected events for processing
-

that refier ko the same audio materiall

W Donat show this meszage again

[ Skip Doubles ] [ Mew "Yersion ] [ Cancel

Selezionare “New Version” se si vuole che il processo sia applicato so-
lamente all’evento selezionato; scegliere “Continue” se si vuole che il
processo influenzi tutte le copie condivise.

= Attivando I'opzione “Do not show this message again”,
tutti i processi successivi si conformano al metodo selezi-
onato (“Continue” o "New Version").

Si pud cambiare questa impostazione in ogni momento nel menu a ten-
dina “On Processing Shared Clips” nella pagina Preferences (Editing—
pagina Audio).

Processi e funzioni audio



Impostazioni e funzioni comuni

Se la funzione di processo Audio selezionata ha delle im-
postazioni, esse appaiono quando si seleziona la funzione
dal submenu Process. Mentre la maggior parte delle im-
postazioni sono specifiche per una determinata funzione,
alcune funzioni ed impostazioni sono le stesse per varie
funzioni:

Pulsante “More...”

Se la finestra di dialogo ha molte impostazioni, alcune
opzioni potrebbero essere nascoste quando la finestra di
dialogo appare; per vederle cliccare sul pulsante “More...".

[ Help ]I More... N[ Frewview ][ Frocess ][ Cancel ]

Per nascondere le impostazioni cliccare di nuovo sul pul-
sante (che ora si chiama “Less...").

Pulsanti Preview, Process e Cancel

Questi pulsanti hanno la seguente funzionalita:

Pulsante Descrizione

Preview Consente di sentire il risultato del processo con le im-
postazioni correnti. La riproduzione continua ripetuta-
mente fino a quando si clicca ancora sul pulsante (che
durante la riproduzione in anteprima si chiama “Stop"). Si
possono eseguire regolazioni durante la riproduzione in
anteprima, ma le modifiche non sono applicate fino all'in-
izio del "turno" successivo. Alcune modifiche possono
riavviare automaticamente dall'inizio la riproduzione in an-
teprima.

Process Applica il processo e chiude la finestra di dialogo.

Cancel Chiude la finestra di dialogo senza applicare il processo.

Pre/Post-CrossFade

Alcune funzioni di processo permettono di far entrare o
uscire gradualmente I'effetto, grazie ai parametri Pre/Post-
CrossFade. Per esempio, attivando il Pre-CrossFade e
specificando un valore di 1000 ms, il processo € applicato
gradualmente all'inizio della selezione, arrivando al suo
massimo 1000 ms dopo l'inizio. Analogamente, attivando
il Post-CrossFade, il processo & rimosso gradualmente,
iniziando all'intervallo specificato prima della fine della
selezione.

/N La somma dei tempi Pre e Post-CrossFade non puo
essere superiore alla durata della selezione.
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Envelope

¢ Envelope - “Rap - Method Man & Redman - How High (Acapella...

|@@ Curve Kind

Presets

La funzione Envelope applica un inviluppo di volume
all'audio selezionato. La finestra di dialogo presenta le
seguenti impostazioni:

[ Preview H Process ][ Cancel ]

Pulsanti Curve Kind

Questi pulsanti determinano se la curva d'inviluppo & costi-
tuita da segmenti curva concavi (pulsante sinistro), con-
vessi (pulsante centrale) o lineari (pulsante destro).

Display fade

Mostra la forma della curva d'inviluppo; quella risultante
appare in grigio scuro, mentre la forma corrente € in grigio
chiaro. Si puo cliccare sulla curva per aggiungere punti,
oltre a cliccare e trascinare i punti esistenti per cambiare
la forma della curva. Per rimuovere un punto dalla curva,
trascinarlo con il mouse fuori dal display.

Preset

Se si & configurata una curva d'inviluppo che si desidera
applicare ad altri eventi o clip & possibile memorizzarla in
un preset cliccando sul pulsante Store.

= Per applicare un preset memorizzato, selezionarlo dal
menu a tendina.

= Per rinominare il preset selezionato, doppio-click sul
nome e digitarne uno nuovo nella finestra di dialogo che
appare.

= Per rimuovere un preset memorizzato, selezionarlo dal
menu a tendina e cliccare sul pulsante Remove.

Fade In e Fade Out

Per una descrizione di queste funzioni vedere il capitolo
"Fade, crossfade e inviluppi" a pag. 85.
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Gain

< Gain - "Audio 01_01"

Mo Clip Detected (100.0%)
I Help ] [ are... I [ Freview ] [ Frocess l I Cancel ]

Consente di modificare il guadagno (livello) dell'audio
selezionato. La finestra di dialogo presente le seguenti im-
postazioni:

Gain

Qui si stabilisce il guadagno desiderato, tra -50 e +20dB.
Il valore ¢ indicato anche in percentuale sotto il display
Gain.

Clipping detection text

Se prima di applicare il processo si usa la funzione Pre-
view, la scritta sotto il cursore indica se le impostazioni
correnti provocano un clipping (livelli audio oltre 0dB). In
tal caso, ridurre il valore Gain ed usare nuovamente la fun-
zione Preview.

= Per aumentare il pit possibile il livello audio senza pero
provocare il clipping usare invece la funzione Normalize (ve-
dere "Normalize" a pag. 175).

Pre- e Post-CrossFade

Vedere "Pre/Post CrossFade" a pag. 173.
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Merge Clipboard

(‘ Merge Clipboard - "Rap - Method Man & Redman - How High ...

Orig. Sources i (%] Copy
| =0 | E
[ Help H More.. H Freview H Frocess H Cancel ]

Questa funzione mixa |'audio prelevato dal clipboard con
I'audio selezionato per il processo, iniziando dall'inizio
della selezione.

/N Perche questa funzione sia disponibile, prima biso-
gna aver tagliato o copiato un intervallo di audio nel
Sample Editor.

La finestra di dialogo presenta le seguenti impostazioni:

Sources mix

Consente di specificare un rapporto di mixaggio tra I'orig-
inale (I'audio selezionato per il processo) e la copia ('au-
dio nel clipboard).

Pre- e Post-CrossFade

Vedere "Pre/Post CrossFade" a pag. 173.
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Noise Gate

-

(‘ MNoise Gate - "Rap - Method Man & Redman - How High (Acap...

[ 0000 B

Threshold

Altack Time
100 ms Min. Dpening Time

Fielease Time

Pre- e Post-CrossFade
Vedere "Pre/Post CrossFade" a pag. 173.

Normalize

€* Normalize - "Rap - Method Man & Redman - How High (Acap...

Linked Channels (100.0%)
Hel More... Previ P Cancel
[ &P ] [ ore ] [ B ] [ = ] [ e ] [ Help ] [ Iare... ] [ Frewview ] [ Frocess ] [ Cancel ]

Scansiona I'audio alla ricerca delle sezioni pit deboli ris-
petto ad una soglia di livello specificata sostituendole con
il silenzio. La finestra di dialogo presenta le seguenti im-
postazioni:

Threshold

Livello sotto il quale si desidera silenziare I'audio. | livelli
sotto questo valore chiudono il gate.

Attack Time

Tempo impiegato dal gate per aprire completamente dopo
che il livello audio ha superato quello di soglia (threshold).

Min. Opening Time

E' il tempo minimo di apertura del gate; se il gate apre e
chiude troppo spesso quando si processa materiale audio
il cui livello varia rapidamente, aumentare questo valore.

Release Time

E' il tempo impiegato dal gate per chiudere completa-
mente quando il livello audio scende sotto quello di soglia.

Linked Channels

E' disponibile solo per I'audio stereo. Attivando questa
opzione, il Noise Gate si apre su entrambi i canali non ap-
pena un canale (o entrambi) superano il livello di soglia.
Se Linked Channels non ¢ attiva, il Noise Gate funziona in
modo indipendente sui canali sinistro e destro.

Dry/Wet mix

Consente di specificare un rapporto di mixaggio tra il
suono diretto (“dry”) e quello processato.
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La funzione Normalize permette di specificare il livello
massimo audio desiderato, analizzando I'audio selezionato
e trovando il livello massimo corrente. Infine sottrae il
massimo livello corrente dal livello specificato ed aumenta
il guadagno audio della quantita risultante (se il livello
massimo specificato & inferiore a quello massimo cor-
rente, il guadagno & ridotto). Un impiego comune della
normalizzazione & aumentare il livello di materiale audio
registrato ad un livello troppo basso. La finestra di dialogo
presenta le seguenti impostazioni:

Maximum

Livello audio massimo desiderato, tra -50 e 0dB. Il valore &
indicato anche in percentuale sotto il display Gain.

Pre- e Post-CrossFade
Vedere "Pre/Post CrossFade" a pag. 173.

Phase Reverse

Inverte la fase dell'audio selezionato "capovolgendo" la
forma d'onda. La finestra di dialogo presenta le seguenti
impostazioni:

Phase Reverse on

Durante il processo audio stereo, questo menu a tendina
consente di specificare a quale canale() applicare I'inver-
sione di fase.

Pre- e Post-CrossFade

Vedere "Pre/Post CrossFade" a pag. 173.
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Pitch Shift
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Questa funzione permette di modificare I'altezza dell’audio
influenzandone o meno la durata. Si possono creare
anche “armonie” specificando piu altezze, o applicare un
pitch shift basato su una curva d'inviluppo definita
dall'utente.

Quando & selezionata la pagina “Transpose”, la finestra di
dialogo presenta i seguenti parametri:

Display tastiera

E' un modo per specificare I'intervallo di transpose in
semitoni ed offre una panoramica grafica del transpose.

* La “root note” ¢ indicata in rosso.

Non ha niente a che fare con tonalita o altezza vera e propria dell'audio
originale; & solo un modo per visualizzare gli intervalli di tranpose. E' pos-
sibile cambiare la root note con le impostazioni nella sezione Pitch Shift
Base o premendo [Alt]/[Option] e cliccando nel display tastiera.

= Per specificare un intervallo di transpose cliccare su
uno dei tasti.

Il tasto & indicato in blu, e Cubase suona delle note di test nell'altezza di
base e transpose per permettere una conferma uditiva.

= Se ¢ attiva 'opzione “Multi Shift" (vedere in seguito), si
puo cliccare su pil tasti per creare "accordi".
Cliccando su un tasto blu (attivo) lo si rimuove.

Impostazioni Pitch Shift

| valori “Semitones” e “Fine tune” consentono di specifi-

care I'entita del pitch shift. Si puo applicare un transpose
audio di 16 semitoni e regolare con precisione |'altezza
(fine tune) di £200 cents (centesimi di semitono).

Volume/Amplitude

Consente di abbassare il volume del suono pitch-shifted.

Multi Shift

Se attiva, si pud aggiungere piti di un valore transpose, in
modo da creare armonie a piu parti. Per farlo, s'aggiun-
gono intervallo nel display tastiera (vedere in precedenza).
Si noti che in modalita Multi Shift non si puo usare la fun-
zione Preview.

= Se gli intervalli aggiunti formano un accordo standard,
questo accordo é visualizzato a destra.

Si noti, tuttavia, che per includere I'altezza di base (il suono originale
senza transpose) nel risultato del processo, bisogna cliccare anche sul
tasto base nel display tastiera, in modo che sia visualizzato in blu.

Pulsante Listen Key/Chord

Cliccando su questo pulsante suona una nota di test into-
nata secondo l'intervallo attivato nel display tastiera. Se &
attiva la modalita “Multi Shift", questo pulsante si chiama

“Listen Chord" e suona in accordo tutti gli intervalli attivati.

Pitch Shift Base

Consente di stabilire la root note (il tasto rosso nel display
tastiera). Non ha niente a che fare con l'altezza vera e pro-
pria, ma aiuta a costruire intervalli e accordi.

Pitch Shift Mode
Qui si eseguono le impostazioni per 'algortimo MPEX 3.

Si puo scegliere tra 7 opzioni di qualita:

Opzione Descrizione

Preview E’ da usare solo per I'anteprima.

Mix Fast E’ un'opzione Preview molto rapida. Funziona meglio su
materiale mono o stereo di segnali musicali compositi.

Solo Fast Usare questa opzione su strumenti singoli (mono) e voce.

Solo Musical E’ come I'opzione Solo Fast ma di qualita superiore.

Poly Fast Usare questa opzione per processare materiale mono-
fonico e polifonico. E' quella piu rapida, ma che comu-
nque offre buoni risultati. La si pud usare per drum loops,

mix, accordi.

Poly Musical Usare questa opzione per processare materiale mono-
fonico e polifonico. E’ la qualita MPEX di default racco-

mandata. La si pud usare per drum loops, mix, accordi.

Poly Complex  E’ un’opzione di alta qualita; consuma molte risorse e
deve essere usata solo per processare materiale difficile

o per fattori di stretch oltre 1,3.
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Formant Mode

Quando si processa materiale vocale & meglio attivare
questa opzione, in modo da conservare le caratteristiche
vocali dell'audio pitch-shifted ed evitare un effetto di voce
“starnazzante”.

Time Correction

Attivando questa opzione, il processo pitch shift non influ-
enza la durata dell’audio; se invece non & attiva, au-
mentando l'altezza si accorcia la sezione audio, e
viceversa (un po’ come quando si varia la velocita di
riproduzione su un registratore a nastro).

Uso di un inviluppo basato sul Pitch Shift

(‘ Pitch Shift - "Rap - Method Man & Redman - How High {Acapella) (2) {%)"

Transpose | Envelope |

!AJ A Curvs Kind

Pitch Shift Settings

Range:  [HEHIE] semiones
Transpose: [ semioncs

W] Fire Tere
[ =] Formant Mode
Cent Time Correction
[ Preview | [_Process | [ Concal |

Quando ¢ selezionata la pagina “Envelope”, si pud speci-
ficare una curva d'inviluppo sulla quale sara basato il pitch
shift. Cio consente di creare effetti pitch bend, applicare
un pitch-shift in quantita diverse a sezioni differenti
dell'audio, ecc..

Display Envelope

Mostra la forma della curva d'inviluppo sopra I'immagine
della forma d'onda dell’audio da processare selezionato. |
punti curva d'inviluppo sopra la linea centrale indicano
pitch shift positivi, mentre quelli sotto la linea centrale indi-
cano pitch shift negativi. Inizialmente, la curva d'inviluppo
€ una linea orizzontale centrale che indica un pitch shift
pari a zero.

= Si puo cliccare sulla curva per aggiungere punti, oltre
che cliccare e trascinare con il mouse i punti esistenti per
cambiare la forma della curva. Per rimuovere un punto
dalla curva, trascinarlo fuori dal display.

Pulsanti Curve Kind

Questi pulsanti determinano se la curva d'inviluppo ¢é cos-
tituita da segmenti curva concavi (pulsante sinistro), con-
vessi (pulsante centrale) o lineari (pulsante destro).

Tranzpose I Envelupe]

!/\J‘I/\l’ Curve Kind

|

Y || Ly

Curva d'inviluppo con segmenti concavi.

Transpose I Envelope I

/\J’!/\c‘f Curve Kind

La stessa curva d'inviluppo con segmenti convessi selezionati.

Transpose I Envelope I

/\JI/\J’! Curve Kind

La stessa curva d'inviluppo con segmenti lineari selezionati.
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Range

Questo parametro determina I'intervallo verticale d'altezza
dell'inviluppo. Se impostato a “4”", lo spostamento di un
punto curva in cima al display equivale ad un pitch shift di
+ 4 semitoni. L'intervallo massimo & +/- 16 semitoni.

Transpose e Fine Tune

Questi parametri consentono di regolare numericamente il
valore di un punto curva:

1. Cliccare su un punto curva per selezionarlo.
Il punto selezionato & indicato in rosso.

2. Regolare i parametri Transpose e Fine Tune per cam-
biare I'altezza del punto curva, rispettivamente in semitoni
e cent.

Pitch Shift Mode

Sono gli stessi parametri della pagina Transpose (vedere
"Pitch Shift Mode" a pag. 176).

Esempio

Supponiamo di dover creare un effetto pitch bend, per cui
I'altezza deve salire in modo lineare di 2 semitoni esatti in
una porzione specifica dell'audio selezionato.

1.
set.

Rimuovere tutti i punti curva cliccando sul pulsante Re-

2. Scegliere una curva lineare cliccando sul pulsante
Curve Kind a destra.

3. Assicurarsi che il parametro Range sia impostato a 2
semitoni o piu.

4. Creare un punto in cui deve iniziare il pitch bend, clic-
cando sulla linea d'inviluppo.

Poiché ¢ il punto d'inizio del pitch bend, la sua altezza deve essere zero
(la linea d'inviluppo deve essere ancora retta). Se necessario, usare |l
parametro Fine Tune per impostare il punto curva a 0 cent (perché
questo punto determina l'inizio del pitch bend, ove deve iniziare la variaz-
ione d'altezza).

5. Creare un nuovo punto curva alla posizione orizzontale
nella quale il pitch bend deve arrivare al pieno valore.
Questo punto curva determina il tempo di salita rise del pitch bend (pit
lontano dal punto d'inizio si colloca questo nuovo punto, pit tempo imp-
iega il pitch bend a raggiungere il pieno valore, e viceversa.

6. Con il secondo punto ancora selezionato, usare i
parametri Transpose e Fine Tune per regolare 'altezza a 2
semitoni esatti.
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7. Creare un nuovo punto curva per stabilire la durata del
pitch bend (il tempo in cui I'altezza deve rimanere traspor-
tata di 2 semitoni).

8. Infine, creare un punto curva il pitch bend deve finire.
Se si ¢ alla fine del file audio non & necessario creare un nuovo punto,
poiché c'é sempre un punto di fine sul lato destro del display della forma
d'onda.

9. Se necessario, eseguire altre impostazioni nella sezi-
one Pitch Shift Mode (vedere "Pitch Shift Mode" a pag.
176).

10. Cliccare sul pulsante Process.
Il pitch bend & applicato in base alle impostazioni specificate.

Remove DC Offset

Questa funzione rimuove un eventuale DC offset dalla
selezione audio. Un DC offset si ha quando nel segnale
audio & presente una componente di corrente continua
(DC) troppo elevata (talvolta si vede percheé il segnale au-
dio non appare perfettamente centrato a zero sull'asse di
livello (x). | vari DC offset non influenzano cié che si sente,
ma ostacolano la rilevazione dello zero crossing ed alcuni
processi audio; & meglio quindi rimuoverli.

/N Siraccomanda di applicare questa funzione a clip
audio complete, poiché normalmente il DC offset (se
c'e) & presente lungo tutta la registrazione.

Questa funzione non ha parametri. E' possibile verificare il
DC Offset in una clip audio con la funzione Statistics (ved-
ere "Funzione Statistics (solo Cubase)" a pag. 187).
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Resample
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File: R ate: 44100.00

][ Prewview H Process H

Mew Rate

Difference

[ Help Cancel ]

La funzione Resample si pud usare per modificare durata,
(length) tempo e altezza (pitch) di un evento.

La frequenza di campionamento originale dell’evento &
elencata nella finestra di dialogo. Ricampionare I'evento
ad una frequenza superiore o inferiore specificando una
frequenza di campionamento o la differenza (in percentu-
ale) tra quella originale e quella nuova desiderata.

* Ricampionando ad una frequenza superiore, I'evento
s'allunga e I'audio € riprodotto ad una velocita inferiore e
ad un’altezza minore.

* Ricampionando ad una frequenza inferiore I'evento
s'accorcia e |'audio é riprodotto ad una velocita superiore
e ad un'altezza superiore.

= Per sentire il risultato del ricampionamento inserire il va-
lore desiderato e cliccare sul pulsante “Preview”.
L'evento é riprodotto come suonera dopo il ricampionamento.

= Quando si € soddisfatti del risultato in anteprima clic-
care sul pulsante “Process” per applicare il processo e
chiudere la finestra di dialogo.

Reverse

Inverte la selezione audio (come quando un nastro gira al
contrario). Questa funzione non ha parametri.

Silence

Sostituisce la selezione audio con il silenzio. Questa funzi-
one non ha parametri.
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Stereo Flip

<: Stereo Flip - "Rap - Method Man & Redman - How High (Acap...

[ Help Mare... ][ Freview ][ Frocess l[ Cancel ]

I

Questa funzione lavora solo con selezioni audio stereo e
consente di manipolare i canali sinistro e destro in vari
modi. La finestra di dialogo presenta i seguenti parametri:

Mode

Flip Left-Right

v Flip Left-Right
Left ko Stereo
Right to Sterea
Merge
Subtract

A

s

Questo menu a tendina determina le azioni della funzione:

Opzione Descrizione
Flip Left-Right

Left to Stereo

Scambia il canale sinistro con quello destro .
Copia il suono del canale sinistro in quello destro.

Right to Stereo Copia il suono del canale destro in quello sinistro.

Merge Unisce in un suono mono i due canali sinistro e destro.

Subtract Sottrae I'informazione del canale sinistro da quello de-
stro, e viceversa. In genere, si usa per |'effetto “Karaoke”,
in cui si rimuove il materiale mono al centro da un segnale

stereo.
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Time Stretch
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Questa funzione consente di modificare durata e "tempo"
dell'audio selezionato senza influenzarne I'altezza. La
finestra di dialogo presenta i seguenti parametri:

Sezione Define Bars

In questa sezione s'imposta la durata dell'audio selezion-
ato ed il tempo in chiave (time signature):

Parametro Descrizione

Bars Se si usa 'impostazione tempo (vedere in seguito), qui si
specifica la durata dell'audio selezionato, in misure.

Beats Se si usa I'impostazione tempo, qui si specifica la durata
dell’'audio selezionato, in movimenti.

Sign. Se si usa I'impostazione tempo, qui si specifica il tempo

in chiave (time signature).

Sezione Original Length

Questa sezione contiene informazioni ed impostazioni
sull’audio da processare selezionato:

Parametro Descrizione

Length in Durata dell'audio selezionato, in campioni.

Samples

Length in Durata dell'audio selezionato, in secondi.

Seconds

Tempo in BPM  Se si sta processando musica, e si conosce il tempo re-

ale dell'audio lo si pud inserire qui, in movimenti al minuto
(BPM). E' possibile cosi applicare un time-stretch all'au-
dio per cambiarne il tempo, senza dover calcolare la
quantita di time-stretch vera e propria.
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Sezione Resulting Length

Queste impostazioni si usano per adattare |'audio ad un
lasso di tempo lineare o musicale specifico. | valori cambi-
ano automaticamente regolando il parametro Time Stretch
Ratio (vedere in seguito).

Parametro Descrizione

Samples Durata desiderata, in campioni.

Seconds Durata desiderata, in secondi.

BPM Tempo desiderato (beat al minuto). Perché funzioni, si

deve sapere il tempo reale dell'audio e specificarlo (insi-
eme a time signature e durata in misure) nella sezione In-
put a sinistra.

Sezione Seconds Range

Queste impostazioni consentono di stabilire I'intervallo
desiderato per il time stretch.

Parametro Descrizione

Range Permette di specificare la durata desiderata come un in-

tervallo tra due posizioni tempo.

Use Locators  Cliccando sul pulsante a forma di diamante sotto i campi
Range s'impostano i valori Range, rispettivamente alle

posizioni dei locatori sinistro e destro.

Sezione Time Stretch Ratio

Time Stretch Ratio determina la quantita di time stretch
come percentuale della durata originale. Se per specifi-
care la quantita di time stretch si usano i parametri della
sezione Resulting Length, questo valore cambia automati-
camente. L'intervallo possibile dipende dall'opzione “Ef-
fect™

= Se il box di spunta “Effect" non ¢ attivo, I'intervallo & 75-
125%.
E' l'opzione da preferire per conservare il carattere del suono.

= Se il box di spunta “Effect” ¢ attivo, si possono specifi-
care valori tra 10 e 1000% (Realtime), 0 50 e 200%
(MPEX 3).

Questa opzione & usata principalmente per effetti speciali, ecc..

Sezione Algorithm

Permette di selezionare un algoritmo di stretch: MPEX 3
(vedere in seguito) o Realtime.
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= MPEX 3

Questa modalita & basata sull'algortimo MPEX (Minimum Perceived Loss
Time Compression/Expansion) sviluppato da Prosonig. Questo al-
goritmo (impiegato anche nell'applicazione TimeFactory™ di Prosoniq)
usa una rete neurale artificiale per eseguire serie di previsioni periodiche
nel dominio scalare dello spazio, in modo da ottenere una scalatura ad
alta definizione di tempo e altezza. Cio offre la miglior qualita audio pos-
sibile. Si pud scegliere tra 7 opzioni di qualita:

Opzione Descrizione

Preview Si usa solo per I'anteprima.

Mix Fast E' un’opzione d'anteprima molto rapida. Funziona al meg-
lio con materiale mono o stereo di musica composita.

Solo Fast Usare questa opzione su strumenti singoli (mono) e voce.

Solo Musical Come I'opzione Solo Fast ma di qualita superiore.

Applicare i plug-in (solo Cubase)

E' possibile aggiungere effetti plug-in in tempo reale du-
rante la riproduzione (vedere il capitolo “Effetti audio” nel
manuale Plug-in Reference). Talvolta, pero, & utile appli-
care gli effetti in modo"permanente" ad uno o pilu eventi

selezionati. In Cubase, la procedura & la seguente:

1. Eseguire una selezione nella finestra Project, nel Pool
o in un Editor.

Gli effetti sono applicati con gli stessi criteri del processo audio (vedere
"Impostazioni e funzioni comuni" a pag. 173).

2. Dal menu Audio selezionare “Plug-ins”.

3. Selezionare I'effetto desiderato dal submenu che ap-

Poly Fast Usare questa opzione per processare materiale mono- plare. ) o )
fonico e polifonico. E’ I'opzione piti rapida, ma che comu-  Si apre la finestra di dialogo Process Plug-in.
nque offre risultati molto buoni. La si pud usare per drum
loop, mix, accordi. Stereo e mono
Poly Musical Usare questa opzione per processare materiale mono- . . . R .
fonico e polifonico. E' la qualita MPEX di default racco- Appll.cando un effetto a ma_te”ale audio mono, & applicato
mandata. La si pud usare per drum loop, mix, accordi. solo il lato sinistro dell'uscita stereo dell'effetto.
Poly Complex  E’ un'opzione di alta qualita; consuma molte risorse e
deve essere usata solo per processare materiale difficile Finestra di dia|ogo Process P|ug.in
o per fattori di stretch oltre 1,3.
(' StudioChorus - “Vacation_tight_2_24Bit_Instrumental_pre_1-02"
* Realtime

E’ l'algoritmo usato per le funzioni di time-stretching in tempo reale in
Cubase. Sebbene questo algortimo sia ottimizzato per il time stretching
in tempo reale, lo si puo usare anche per il processo offline. Il menu a
tendina Presets ha gli stessi preset del menu a tendina “warp setting” nel
Sample Editor (vedere "Impostazioni Warp" a pag. 211).
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Finestra di dialogo Process Plug-in dell'effetto Chorus.

La parte superiore della finestra di dialogo Processo Plug-
in presenta i parametri veri e propri dell'effetto plug-in
selezionato. Per i dettagli sui parametri dei plug-in interni,
vedere il manuale “Plug-in Reference”.

La parte inferiore della finestra di dialogo presenta le im-
postazioni per il processo vero e proprio. Esse sono co-
muni a tutti i plug-in.
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= Se la parte inferiore & nascosta, cliccare sul pulsante
“More..." per visualizzarla.

Cliccando di nuovo sullo stesso pulsante (che ora si chiama “Less...”) si
nasconde la sezione inferiore.

Nella parte comune inferiore della finestra di dialogo sono
disponibili le seguenti funzioni ed impostazioni:

Wet mix/Dry mix

Questi due cursori permettono di specificare I'equilibrio
tra il segnale wet (processato) e dry (originale) nella clip
risultante.

Normalmente, i due cursori sono "vincolati al contrario":
aumentando il valore Wet quello Dry diminuisce della
stessa quantita. Tuttavia, premendo [Alt]/[Option] e trasci-
nando un cursore, si pué muoverlo in modo indipendente.
Cio permette, ad esempio, d'impostare il segnale 80% dry
e 80% wet. Attenzione ad evitare la distorsione!

Tail

Questo parametro ¢ utile se si applica un effetto che ag-
giunge materiale oltre la fine dell'audio originale (come gli
effetti riverbero e delay). Con il box di spunta attivo, si pud
specificare una durata della coda usando il cursore. |l
tempo della coda & incluso durante la riproduzione in Pre-
view (per trovare la durata della coda piu appropriata).

Pre/Post-CrossFade

Queste impostazioni consentono di far entrare o uscire
gradualmente I'effetto. Per esempio, attivando il Pre-
CrossFade e specificando un valore di 1000 ms, I'effetto
¢ applicato gradualmente dall'inizio della selezione e arriva
al suo massimo 1000 ms dopo l'inizio. Analogamente, at-
tivando il Post-CrossFade, il processo & gradualmente ri-
mosso a partire dall'intervallo specificato prima della fine
della selezione.

/N Lasomma dei tempi Pre e Post-CrossFade non puo
essere superiore alla durata della selezione.

Pulsante Preview

Permette di sentire il risultato del processo con le im-
postazioni correnti. La riproduzione continua ripetuta-
mente fino a quando si clicca di nuovo sullo stesso
pulsante (che durante la riproduzione si chiama “Stop”).
Se necessario, si possono cambiare le impostazioni
dell'effetto durante la riproduzione in Preview.
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Pulsante Process

Applica I'effetto e chiude la finestra di dialogo.

Pulsante Cancel

Chiude la finestra di dialogo senza applicare I'effetto.

Finestra Offline Process History

Procedure

Per rimuovere alcuni o tutti i processi da una clip, si pud

usare la finestra di dialogo Offline Process History. | pro-
cessi che si possono cambiare nella finestra Offline Pro-
cess History includono le funzioni del menu Process, tutti
gli effetti plug-in applicati e le operazioni nel Sample Edi-
tor (Cut, Paste, Delete ed il disegno con il tool Pencil).

= Grazie alla relazione clip-file (vedere "Presentazione cap-
itolo" a pag. 172) & possibile perfino modificare o rimuovere
alcuni processi che si trovano “al centro” della finestra Pro-
cess History, conservando quelli successivi! Cio dipende
perd dal tipo di processo eseguito (vedere "Limitazioni" a
pag. 183). Procedere come segue:

1. Selezionare la clip nel Pool o uno dei suoi eventi nella
finestra Project.

Si possono vedere le clip processate osservando la colonna Status nel
Pool - il simbolo della forma d'onda indica che alla clip sono stati appli-
cati processi o effetti (vedere "Limitazioni" a pag. 183).

2. Dal menu Audio selezionare “Offline Process His-
tory...".
Appare la finestra di dialogo Offline Process History.

(‘ Offline Process History for Vacation_tight_2_24Bit_Instrumental_p... E]@
# | Action | Start | Length
1 Moise Gate 352801 176400
Phase Reverse 352801 176400
Flanger 352801 176400

| Status

2
3
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La parte sinistra presenta un elenco di tutti i processi ap-
plicati alla clip, con le operazioni piu recenti alla base
dell’elenco. Le colonne “Start” e “Length” indicano quale
porzione della clip & stata influenzata da ogni operazione.
La colonna “Status” indica se I'operazione pud essere
modificata o annullata (Undo).

3. Individuare I'operazione da editare e selezionarla clic-
candoci sopra nell’elenco.

= Per modificare le impostazioni del processo selezionato
cliccare sul pulsante “Modify”.

Si apre la finestra di dialogo della funzione di processo o dell'effetto ap-
plicato, che permette di modificare le impostazioni. Cio funziona come
quando il processo o I'effetto & stato applicato la prima volta.

= Per sostituire I'operazione selezionata con un’altra funzi-
one di processo o effetto, scegliere la funzione desiderata
dal menu a tendina e cliccare sul pulsante “Replace By".
Se la funzione selezionata ha delle impostazioni, appare come sempre
una finestra di dialogo. L'operazione originale & poi rimossa e il nuovo
processo & inserito nella finestra Offline Process History.

= Per rimuovere |'operazione selezionata, cliccare sul pul-
sante “Remove”.
Il processo ¢ rimosso dalla clip.

* Per eseguire un Undo dell'operazione selezionata e
rimuovere il processo dalla clip, cliccare sul pulsante “De-
activate”.

Il processo ¢ rimosso dalla clip, ma I'operazione rimane nell'elenco. Per
eseguire di nuovo 'operazione (Redo) ed applicare ancora il processo
cliccare nuovamente sullo stesso pulsante (che ora si chiama “Activate”).

4. Cliccare su “Close” per chiudere la finestra di dialogo.

Limitazioni
= Se la funzione di processo non ha impostazioni, non &
possibile modificarla.

= Se ¢ stato applicato un processo che modifica la durata
della clip (ad esempio, Cut, Insert o Time Stretch) lo si
puo rimuovere solamente se € quello piu recente nella
finestra Offline Process History (cioé se si trova alla base
dell'elenco nella finestra di dialogo). Se un’operazione non
puo essere rimossa o modificata, tale condizione ¢ indi-
cata da un'icona nella colonna “Status”. Inoltre, i rispettivi
pulsanti sono sfumati in grigio.
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Funzione Freeze Edits

La funzione Freeze Edits del menu Audio permette di ren-
dere permanenti tutti i processi e gli effetti applicati ad una
clip:

1. Selezionare la clip nel Pool o uno dei suoi eventi nella
finestra Project.
2. Dal menu Audio selezionare “Freeze Edits...".

= Se c'é solo una versione edit della clip (cioé non ci sono
altre clip che fanno riferimento allo stesso file audio), ap-
pare la seguente finestra di dialogo:

(‘ Cubase 4

A

Replace onginal or create new file?

[ Replace H Mew File ][ Cancel ]

Selezionando “Replace”, tutte le modifiche sono applicate al file audio
originale (quello elencato nella colonna Path della clip nel Pool). Sceg-
liendo “New File", la funzione Freeze Edits crea un nuovo file nella car-
tella Audio all'interno della cartella di progetto (lasciando intatto il file
audio originale).

= Se la clip selezionata (o la clip riprodotta dall’evento
selezionato) ha piu versioni edit (cioé ci sono altre clip che
fanno riferimento allo stesso file audio), appare il seguente
messaggio d'avviso:

(‘ Cubase 4

i\

‘rou selected clips that have more than one version!
Those files can not be replaced, but new files will be created!

[ Mew File ][ Cancel ]

Come si puo vedere, in questo caso non c'¢ I'opzione Replace (per sos-
tituire il file audio originale). Questo perche quel file audio & usato da al-
tre clip. Selezionare “New File”, per creare un nuovo file audio nella
cartella Audio all'interno della cartella di progetto .

/N Dopo un Freeze Edits, le clip fanno riferimento ad un
nuovo, singolo file audio. Se si apre la finestra Offline
Process History della clip, I'elenco sara vuoto.

Processi e funzioni audio



Detect Silence

(' Detect Silence - “Vacation_tight_2_24Bit_Instrumental_pre_1-02 (2)"

i

i

o

Detection

Cutput

EPRYER - Open Thieshold P 2 i, time open I 2| FreRoll M 4dd as Regions Feqon Mame 12 Regions Detected
| - | - | -
-24.14 dB Close: Threshold ULER | niin time closed 1ms PostRol Stiip Silence Auto Number Start
| - | - | - AUty
Linked
[ Previen | [ Process | [ Cancel
La funzione Detect Silence nel submenu Advanced del Parametro  Descrizione
m.elnu Audio trova Ie' sezioni Sller']ZI.ose !n un evento, quindi min. time Determina il tempo minimo durante il quale la funzione
divide I'evento (togliendo le parti silenziose dal progetto) 0 open resta “aperta” dopo che il livello audio ha superato il va-
crea regioni che corrispondono alle sezioni non-silenzi- lore Open Threshold. o
. Se l'audio contiene brevi suoni ripetuti e quindi si hanno
ose. Procedere come segue: troppe sezioni brevi "aperte", aumentare questo valore.
1. Selezionare I'evento nella finestra Project o nell’Audio min. time Determina il tempo minimo durante il quale la funzione
. closed resta “chiusa” dopo che il livello audio & sceso sotto il va-
P‘art E.d.ltor' ) N ) L . ) lore Close Threshold.
E' possibile selezionare piu eventi, se si desidera; in tal caso, si possono In genere & meglio non impostarlo ad un valore basso,
eseguire impostazioni separate per ogni evento selezionato. per evitare che siano rimossi dei suoni.
2. Selezionare “Detect Silence” dal submenu Advanced Pre-Roll Consente di avere la funzione “aperta” leggermente
i} . prima che il livello audio superi il valore Open Threshold.
del menu Audio. In altre parole, I'inizio di ogni sezione “aperta” & spostato
Appare la finestra di dialogo Detect Silence. a sinistra in base al tempo impostato qui.
E’ utile per evitare di togliere I'attacco dei suoni.
3. Regolare i parametri nella sezione Detection a sinistra. . ' .
. 9 P . . Post-Roll Consente di avere la funzione “chiusa” leggermente
Essi hanno la seguente funzionalita: dopo che il livello audio & sceso sotto il valore Close
— Threshold.
Parametro Descrizione E’ utile per evitare di togliere il decadimento naturale dei
Open Quando il livello audio supera questo valore la funzione suoni.
Threshold “apre”, lasciando passare il suono.
Impostarlo abbastanza basso in modo che la funzione : u "
"apra" quando inizia un suono, ma sufficientemente alto 4. Cl|ccare \SU| Pmsant_e .CompUte ' L
da rimuovere rumore indesiderato nelle parti “silenziose”. L'evento audio ¢ analizzato e il display della forma d'onda é ridisegnato
Close Quando il livello audio scende sotto questo valore la fun- per indicare le sezioni considerate “silenziose” in base alle impostazioni
Threshold zione "chiude". questo valore non puo essere supetiore al eseguite. Sopra il pulsante Compute ¢ visualizzato il numero delle regioni
valore Open Threshold. rilevate.
Impostarlo abbastanza alto da rimuovere rumore indesid- . . . “ .
erato nelle parti “silenziose". = Attivando il box di spunta “auto” accanto al pulsante
1 H 2, . . . .
Linked Inserendo la spunta in questo box, i parametri Open CompUte' I'evento audio & analizzato (e il dlsplay agglor-

Threshold e Close Threshold avranno lo stesso valore.

184

nato) automaticamente ogni volta che si cambiano le im-
postazioni nella sezione Detection.

Si noti che & meglio non attivare questa opzione quando si lavora su file
molto lunghi, poiché questo processo richiederebbe molto tempo.
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= Si puo usare la funzione Preview per sentire il risultato.
L'evento & riprodotto in continuazione per tutta la sua durata, ma con le
sezioni "chiuse" silenziate.

5. Ripetere i punti 3. e 4. fino a quando si & soddisfatti
del risultato.

6. Selezionare il risultato desiderato attivando i box di
spunta “Add as Regions” or “Strip Silence" (o entrambi).
“Add as Regions”crea delle regioni in base alle sezioni non-silenziose.
“Strip Silence” separa |'evento ad inizio e fine di ogni sezione non-silen-
ziosa rimuovendo le sezioni silenziose.

7. Attivando “Add as Regions”, si pud specificare un
nome per le regioni nel campo Region Name.

Oltre al nome, le regioni sono numerate iniziando dal numero specificato
nel campo Auto Number Start.

8. Cliccare sul pulsante “Process”.
L'evento & separato e/o sono aggiunte le regioni.

jon_tight

\

Risultato dell'opzione “Strip Silence”.

= Se al punto 1. si seleziona piu di un evento, si pud atti-
vare il box di spunta “process all”, per applicare le stesse
impostazioni a tutti gli eventi selezionati. Se non si attiva

questo box, appare ancora la finestra di dialogo che con-
sente di eseguire impostazioni separate per ogni evento.
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Spectrum Analyzer (solo Cubase)

Questa funzione analizza 'audio selezionato, ne calcola lo
“spettro” medio (cioé la distribuzione del livello sulla

banda passante) e lo visualizza in un grafico a due dimen-
sioni, con la frequenza sull'asse "X" ed il livello sull'asse Y.

1. Eseguire una selezione audio (una clip, un event o una
selezione d'intervallo).

2. Dal menu Audio selezionare “Spectrum Analyzer”.
Appare una finestra di dialogo con le impostazioni per 'analisi.

(‘ Spectrum Analyzer - "Vacation_tight_2_24Bit...

Size in Samples
m Size of Overlap

MNomalized Yalues

Mono left From Stereo

| valori di default offrono buoni risultati nella maggior parte
dei casi, ma volendo si possono regolare le impostazioni:

[ Process H Cancel ]

Impostazione Descrizione

Size in Samples La funzione Spectrum Analyzer scompone ['audio in
"blocchi d'analisi", le cui dimensioni si definiscono qui.
Piti grande & questo valore, piu alta ¢ la risoluzione di fre-
quenza dello spettro audio risultante.

Size of Overlap E'la sovrapposizione tra ogni blocco d'analisi.

Window used  Consente di scegliere quale tipo di finestra usare per
I'analisi FFT (Fast Fourier Transform, il metodo matemat-

ico usato per calcolare lo spettro).

Se attiva, i valori di livello risultanti dall'analisi sono sca-
lati, in modo che il livello piu alto sia indicato a “1” (0 dB).

Normalized
Values

Per I'analisi del materiale stereo c'é¢ un menu a tendina
con le seguenti opzioni:

Mono mix — il segnale stereo & mixato in mono prima di
essere analizzato.

Mono left/right — per I'analisi & usato il canale sinistro o
destro.

Stereo — sono analizzati entrambi i canali (appaiono
quindi due spettri separati).

From Stereo
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3. Cliccare sul pulsante “Process”.

Lo spettro ¢ calcolato e visualizzato in un grafico.

(‘ Spectrum Analyzer with Left Channel - "Rap - Method ...

=Joey

1.0

0.8

06

04

0.2

N L [
12k 18k 20k - 22k

T
1|0k
Freguency (Hz)

Precision: 10.77Hz Min

W Active

Clase

4. Sipuo regolare il grafico con le impostazioni nella
finestra display:

Impostazione Descrizione

dB Se attiva, I'asse verticale indica i valori in dB. Se non & at-
tiva sono visualizzati valoritra O e 1.

Freq. log Se attiva, le frequenza (sull’asse orizzontale) sono visual-
izzate su una scala logaritmica. Se non ¢ attiva, 'asse
della frequenza ¢& lineare.

Precision Indica la risoluzione di frequenza del grafico. questo va-
lore non puo essere cambiato qui, ma ¢ regolato dal
parametro Size in Samples nella precedente finestra di
dialogo.

Frequency/ Permette di scegliere se visualizzare le frequenze in Hertz

Note o con i nomi delle note.

Min. Stabilisce la frequenza piu bassa visualizzata nel grafico.

Max. Stabilisce la frequenza pil alta visualizzata nel grafico.
Regolando i valori Min e Max si pu6 osservare piti da vi-
cino un intervallo di frequenza pitl limitato.

Active Se attiva, I'analisi dello spettro successiva appare nella

stessa finestra. Se non ¢ attiva, le analisi dello spettro
successive sono visualizzate in finestre separate.

= Se si analizza audio stereo e nella prima finestra di dial-
ogo ¢ selezionata I'opzione “Stereo”, i grafici dei canali sin-
istro e destro appaiono sovrapposti nel display, con il
canale sinistro in bianco e quello destro in giallo.

Il display nell'angolo superiore destro indica i valori del canale sinistro —
per vedere quelli del canale destro tenere premuto [Shift]. Una lettera “L”
o0 “R" indica il canale visualizzato.

6. Sipuo lasciare la finestra aperta, oppure chiuderla
cliccando sul pulsante “Close”.

Se la si lascia aperta ed ¢ inserita la spunta nel box “Active", il risultato
dell'analisi dello spettro successiva & visualizzato nella stessa finestra.

5. Muovendo il puntatore del mouse sul grafico un cur-
sore a croce ne segue la curva e il display nell’angolo su-
periore destro indica la frequenza/nota ed il livello alla
posizione corrente.

Per confrontare il livello di due frequenze, collocare il puntatore su una
delle due, un click-destro e spostare il puntatore sulla seconda fre-
quenza. Nell'angolo superiore destro ¢ indicato il valore "delta" con la let-
tera "D" (¢ la differenza di livello tra la posizione corrente e quella del
primo click-destro).
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Funzione Statistics (solo Cubase)

(‘ Statistics - "Rap - Method Man ... E]

Peak Amplitude:

Channel Left Right
Min. Sample Value: -1.000 -1.000

0.00 dB 0.00 dB
Max. Sample Value: 0.997 0.984

-0.03 dB -0.14 dB
0.00 dB 0.00 dB

DC Offset

Estimated Resolution:

0.00 % 0.00 %
-oo dB -oo dB
16 Bit 16 Bit

Max RMS Power:

Lwerage:

Estimated Fitch: 1605.9Hz/G5 1649.3Hz/G=5
SampleR ate: 44100 kHz 44.100 kHz
Min. RMS Power: -oo dB -oo dB

-8.89 dB -9.25 dB
-16.94dB -17.33 dB

Clase

La funzione Statistics del menu Audio analizza I'audio
selezionato (eventi, clip o selezioni d'intervallo) e visualizza
una finestra con le seguenti informazioni:

Oggetto

Min. Sample
Value

Max. Sample
Value

Peak Amplitude

DC Offset

Estimated
Resolution

Estimated Pitch
Sample Rate

Min. RMS
Power

Max. RMS
Power

Average

Descrizione

Valore del campione piu basso nella selezione (tra-1e 1,
in dB).

Valore del campione piu alto nella selezione (tra-1 e 1, in
dB).

Valore del campione piu grande (in numeri assoluti) nella
selezione (in dB).

Quantita di DC Offset (vedere "Remove DC Offset" a
pag. 178) nella selezione, in percentuale e in dB.

Sebbene un file audio sia a 16 o 24 bits, potrebbe essere
stato convertito da una risoluzione inferiore. Estimated
Resolution esegue una stima approssimativa della
risoluzione audio vera e propria, calcolando le pili piccole
differenze di livello tra due campioni.

Altezza stimata della selezione audio.
Frequenza di campionamento della selezione audio.

Volume piu basso (RMS) misurato nella selezione audio.
Volume pit alto (RMS) misurato nella selezione audio.

Volume medio dell'intera selezione audio.

187

Processi e funzioni audio



15
Sample Editor



Presentazione capitolo

Il Sample Editor consente di vedere e manipolare I'audio a
livello clip audio, tagliando e incollando, rimuovendo o dis-
egnando i dati audio o applicando gli effetti. Questo edit-
ing si pud chiamare “non-distruttivo”, poiché & possibile
eseguire un Undo delle modifiche o tornare in qualsiasi
momento alle versioni originali grazie alla finestra Offline
Process History.

Per maggiori informazioni, vedere "Presentazione capi-
tolo" a pag. 172 e "Finestra Offline Process History" a
pag. 182.

Il Sample Editor contiene anche la maggior parte delle
funzioni Audio Warp. Queste funzioni sono descritte al
paragrafo "Presentazione capitolo” a pag. 205.

Aprire il Sample Editor

Il Sample Editor si apre con un doppio-click su un evento
audio nella finestra Project o nell’Audio Part Editor, op-
pure con un doppio-click su una clip audio nel Pool. Si
possono avere pil Sample Editor aperti nello stesso mo-
mento.

= Si noti che un doppio-click su una parte audio nella
finestra Project apre I'Audio Part Editor, anche se la parte
contiene solo un singolo evento audio.

Cio ¢ descritto in un capitolo separato; vedere "Audio Part Editor" a pag.
198.

Panoramica della finestra

| Sampin Ldiar: liluko
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Submenu Elements

Media - Open Pool Window

Transpork ]
Elements ¥ Audio Event
Regions
v Info Line
v Lewvel Scale
W Zero Axis [%

Half Level Axis

Con un click-destro nel Sample Editor si apre il menu
Quick nel quale si trova il submenu “Elements”. Attivando
o disattivando le opzioni di questo submenu, si specifica
cosa visualizzare nella finestra dell'editor. Alcune di
queste opzioni sono disponibili anche come icone sulla
toolbar.

Toolbar

La toolbar presenta i tool e varie impostazioni:

Controlli Audition,
Loop & Volume

Tool del Sample Editor Autoscroll

AR EAR I

Mostraevento Mostra
audio regioni

Mostra Info

Inizio e fine intervallo di selezione corrente

n range

Scatta a Zero Crossing Durata intervallo di selezione corrente

Controlli musicali

signature: audio tempo

Modalita Hitpoint e Modalita Musical

cursore sensitivity

Mostra pagine Warp

Menu a tendina “Use*;
vedere "Menu a tendina
Use" a pag. 219.

Menu a tendina impostazioni Warp,
vedere "Impostazioni Warp" a pag.
211.
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= Si puo personalizzare la toolbar con un click-destro su
di essa ed usando il menu a tendina per mostrare o
nascondere gli oggetti.

= Selezionando Setup dal menu a tendina & possibile rior-
dinare le sezione della toolbar, memorizzare i preset, ecc..
Vedere "Finestre Setup" a pag. 412.

Display thumbnail

Il display thumbnail offre una panoramica dell'intera clip.
La sezione corrente visualizzata nel display principale della
forma d'onda nel Sample Editor ¢ indicata da un ret-
tangolo blue nel display thumbnail, mentre I'intervallo di
selezione corrente € indicato in blu.

= Si puo spostare il rettangolo blu nel display thumbnail
per vedere altre sezioni della clip.

Per muoverlo, cliccare nella meta inferiore del rettangolo e trascinare a
sinistra o destra per spostarlo.

= Si puo ridimensionare il rettangolo blu (trascinandone i
bordi sinistro o destro) per ingrandirlo o ridurlo in orizzon-
tale.

= Si puo definire una nuova zona visiva cliccando nella
meta superiore della panoramica e trascinando un ret-
tangolo con il puntatore del mouse.

Il righello

Il righello del Sample Editor si trova tra il display thumbnail
e quello della forma d’'onda; mostra la timeline nel formato
display specificato nella finestra di dialogo Project Setup
(vedere "Finestra di dialogo Project Setup" a pag. 34). Vo-
lendo, & possibile scegliere un formato display indipen-
dente per il righello cliccando sul pulsante freccia alla sua
destra e selezionando un'opzione dal menu a tendina che
appare (cio influenza anche i valori indicati nella linea Info).
Per un elenco di opzioni dei formati display, vedere il para-
grafo "Il righello" a pag. 32.

Display forma d’onda e scala di livello

I T I I
3 25 27 29 31

Il display della forma d'onda visualizza I'immagine della clip
audio editata — nello stile selezionato nella finestra Prefer-
ences (pagina Event Display—Audio), vedere "Come parti
ed eventi sono visualizzati" a pag. 37. A sinistra del display
della forma d'onda, si pud visualizzare una scala di livello
che indica I'ampiezza dell'audio.

= Con la scala di livello visibile, si pud scegliere se visual-
izzare il livello in percentuale o in dB.

Per farlo, click-destro nella scala di livello e scegliere un'opzione dal menu
a tendina che appare. Si pud anche nascondere la scala di livello.

= Per visualizzare la scala di livello dopo averla nascosta,
click-destro per aprire il menu Quick ed attivare 'opzione
“Level Scale” nel submenu Elements.
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= Questo submenu permette anche di scegliere se visual-
izzare I'asse di livello zero e/o quello di meta livello nel dis-
play della forma d'onda.

Asse
meta
livello

Asse zero —p

La linea Info

Intervallo di selezione
corrente

Formato audio e durata Fattore di zoom

44100 kHz - 16 hits - Lenggtl

Eciitz: 0

ected: -

Formato display scelto
(per linea Info e righello)

Numero di edit eseguiti
sulla clip

La linea Info alla base della finestra mostra una serie d'in-
formazioni sulla clip audio editata. Nella linea Info non si
possono cambiare i valori.

= Per mostrare o nascondere la linea Info, cliccare sul pul-
sante Show Info nella toolbar.

= Inizialmente, i valori di durata e posizione sono indicati
nel formato specificato nella finestra di dialogo Project
Setup (vedere "Finestra di dialogo Project Setup" a pag.
34), che pero si pud cambiare cliccando nel campo cen-
trale della linea Info e selezionando un altro formato dis-
play dal menu a tendina che appare.

Questa selezione influenza anche il righello del Sample Editor.
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Operazioni

Zoom

Lo zoom nel Sample Editor si esegue con le normali pro-
cedure; tuttavia si osservi che:

= | cursori di zoom verticale modificano la scala verticale
rispetto all'altezza della finestra editor, in modo simile allo
zoom della forma d’onda nella finestra Project (vedere
"Opzioni di zoom e visive" a pag. 35).

Lo zoom verticale ¢ influenzato anche se I'opzione “Zoom Tool Standard
Mode” (finestra Preferences nella pagina Editing—Tools) non & attiva e si
trascina un rettangolo con il tool Zoom.

= Le seguenti opzioni per il Sample Editor sono disponibili
anche nel Zoom (nei menu Edit e Quick):

Opzione Descrizione

Zoom In Ingrandisce di uno step, centrato alla posizione del cur-
sore.

Zoom Out Riduce di uno step, centrato alla posizione del cursore.

Zoom Full Riduce in modo che l'intera clip sia visibile nell'editor.

Zoom to Ingrandisce in modo che la selezione corrente occupi

Selection tutto lo schermo.

Zoom to Event  Ingrandisce in modo che I'editor visualizzi la sezione
della clip corrispondente all'evento audio editato; non &
disponibile se si apre il Sample Editor dal Pool (in tal

caso, infatti, si apre l'intera clip per 'editing non un

evento).
Zoom In/Out E’ come usare il cursore di zoom verticale (vedere in
Vertical precedenza).

= Si pud anche zoomare ridimensionando il rettangolo nel
display thumbnail.
Vedere "Display thumbnail" a pag. 190.

* L'impostazione di zoom corrente € indicato sulla linea
Info come valore “campioni per pixel schermo".

= Si noti che & possibile zoomare orizzontalmente in una
scala inferiore ad un campione per pixel!

Cio & indispensabile per disegnare con il tool Pencil (vedere "Disegnare
nel Sample Editor" a pag. 196).

* Ingrandendo di un campione per pixel o meno, I'aspetto
dei campioni dipende dall'opzione “Interpolate Audio Im-
ages” della finestra Preferences (pagina Event Display—
Audio).

Se I'opzione non ¢ attiva, i valori dei campioni sono disegnati in forma di
"gradini"; se ¢ attiva, essi sono interpolati in forma di "curve".
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Ascolto

Usando i normali comandi di riproduzione per riprodurre
I'audio quando il Sample Editor & aperto, spesso ¢ utile
ascoltare solo il materiale editato. Ecco due modi per
farlo:

= Solo Cubase: Durante I'ascolto, I'audio & inviato alla
Control Room (se attivata) o al Main Mix (il bus d'uscita di
default). Per informazioni sul routing, vedere il capitolo
"Connessioni VST: configurare i bus d'ingresso e uscita"
a pag. 13.

= Il livello d’ascolto si pud regolare con il fader di livello
in miniatura sulla toolbar.

Con il tool Speaker

Cliccando in una zona qualsiasi nel display della forma
d’onda con il tool Speaker (“Play”) e tenendo premuto il
pulsante sinistro del mouse, la clip & riprodotta dalla po-
sizione in cui si & cliccato. La riproduzione continua fino al
rilascio del pulsante del mouse.

Con Picona Audition

Cliccando sull'icona Audition nella toolbar I'audio editato
é riprodotto secondo i seguenti criteri:

= Se ¢ stata eseguita una selezione, essa ¢ riprodotta.

= Se non c'é una selezione, ma ¢ attiva I'opzione “Show Event”
(vedere "Opzione Show audio event" a pag. 197) & riprodotta
la sezione della clip corrispondente all'evento.

= Se non c'¢ una selezione e I'opzione “Show Event” non ¢ at-
tiva, la riproduzione inizia alla posizione del cursore (se il cur-
sore & fuori dal display & riprodotta I'intera clip).

= Se ¢ attiva I'icona Loop, la riproduzione continua ripetuta-
mente fino a quando si disattiva I'icona Audition, altrimenti la
sezione € riprodotta solo una volta.

= Sinoti che c'é un pulsante Play separato per 'ascolto
delle regioni. Vedere "Ascolto delle regioni" a pag. 196.
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Scrubbing

EQE/ R - AR AT

Il tool Scrub consente di trovare posizioni nell'audio ripro-
ducendolo avanti o indietro a qualsiasi velocita:

1. Selezionare il tool Scrub.

2. Cliccare nel display della forma d’onda e tenere pre-
muto il pulsante sinistro del mouse.
Il cursore di progetto si sposta alla posizione di click.

3. Trascinare a sinistra o destra.

Il cursore di progetto segue il puntatore del mouse e I'audio ¢ riprodotto.
Velocita e altezza della riproduzione dipende dalla velocita con la quale si
muove il puntatore del mouse.

= Si puo regolare la risposta del tool Scrub con I'impostazi-
one Scrub Response (Speed) nella finestra Preferences
(pagina VST-Scrub).

Nella stessa pagina c'é anche un'impostazione Scrub Volume separata.

Regolare il punto di Snap

Il punto di Snap & un marker all'interno di un evento audio
(o clip, vedere in seguito). Si usa come posizione di riferi-
mento quando si spostano gli eventi con la funzione Snap
attiva, in modo che il punto di Snap sia "magnetico” nei
confronti delle posizioni Snap selezionate.

Di default, il punto di Snap ¢ collocato all'inizio dell'evento
audio, ma spesso ¢ utile spostarlo in una posizione “signif-
icativa” dell'evento (ad esempio, un movimento in battere,
ecc.).

1. Attivare |'opzione “Audio Event” in modo che I'evento
sia visualizzato nell’editor.

2. Scorrere I'immagine in modo che I'evento sia visibile,
quindi individuare il flag “S” nell’evento.

Se non ¢ stato regolato in precedenza, esso & collocato all'inizio
dell'evento.
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3. Cliccare sul flag “S" e trascinarlo alla posizione desid-
erata.

Trascinando il punto di Snap, un tooltip ne indica la posizione corrente
(nel formato selezionato sul righello del Sample Editor).

= Solo Cubase: Se quando si sposta il punto di Snap &
selezionato il tool Scrub, durante il trascinamento si sente
I'audio (come con lo scrubbing).

E’ pit facile quindi trovare la posizione precisa.

Il punto di Snap si puo regolare anche impostando il cur-
sore di progetto:

1. Collocare il cursore alla posizione desiderata (che in-
terseca I'evento).

Si puo farlo con lo scrubbing, per individuare con precisione la giusta
posizione.

2. Scorrere il menu Audio e selezionare I'opzione “Snap
Point To Cursor”.

Il punto di Snap € collocato alla posizione del cursore. Questo metodo si
pud impiegare anche nella finestra Project e nell’Audio Part Editor.

= E' possibile anche definire un punto di Snap di una clip
(nella quale non ¢’é ancora un evento).

Per aprire una clip nel Sample Editor, doppio-click nel Pool (o trascinarla
dal Pool al Sample Editor). Una volta stabilito il punto di Snap con la pro-
cedura descritta in precedenza, si pu¢ inserire la clip nel progetto dal
Pool o dal Sample Editor, tenendo conto della posizione del punto di
Snap.
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Eseguire le selezioni

Per selezionare una sezione audio nel Sample Editor, clic-
care e trascinare con il tool Range Selection.

Un intervallo selezionato

= Se nella toolbar ¢ attiva I'opzione Snap to Zero Cross-
ing, inizio e fine della selezione sono sempre al passaggio
per lo zero della forma d'onda audio (vedere "Snap to
Zero Crossing" a pag. 197).

= Si puo ridimensionare la selezione trascinandone il
bordo sinistro e destro o con uno [Shift]-click.

= La selezione corrente & indicata dai controlli di selezi-
one sulla toolbar.

Si puo regolare con precisione la selezione cambiando numericamente
questi valori. Si noti che i valori sono riferiti ad inizio e fine della clip, piut-
tosto che alla timeline del progetto.

Submenu Select

Nel Sample Editor si possono usare le seguenti funzioni
presenti nel submenu Select del menu Edit:

Funzione Descrizione

All Seleziona I'intera clip.

None Non seleziona I'audio; la durata della selezione (length) &
impostata a “0".

In Loop Seleziona tutto I'audio tra i locatori sinistro e destro.

From Start to
Cursor

Seleziona tutto I'audio tra I'inizio della clip e il cursore di
progetto.

From Cursor to
End

Seleziona tutto I'audio tra il cursore di progetto e la fine
della clip; perché funzioni, il cursore di progetto deve tro-
varsi all'interno dei limiti della clip.
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Funzione Descrizione

Seleziona I'audio incluso solamente nell'evento editato.
Non & disponibile se il Sample Editor & aperto dal Pool (in
tal caso si apre l'intera clip per I'editing, non un evento).

Select Event

Left Selection
Side to Cursor

Sposta il bordo sinistro dell'intervallo di selezione cor-
rente alla posizione del cursore di progetto. Perché funzi-
oni, il cursore deve essere all'interno dei limiti della clip.

Right Selection
Side to Cursor

Sposta il bordo destro dell'intervallo di selezione corrente
alla posizione del cursore di progetto (o alla fine della
clip, se il cursore di progetto & a destra della clip).

Editing degli intervalli di selezione

Le selezioni nel Sample Editor si possono manipolare in
vari modi. Tuttavia si noti che:

= Se si edita un evento che & una copia condivisa (cioé
I'evento fa riferimento ad una clip usata de altri eventi nel
progetto), un messaggio d'awviso chiede se si vuole
creare 0 meno una nuova versione della clip (se non & gia
stata fatta una scelta “permanente” — vedere in seguito).
Selezionare “New Version” se si vuole che I'editing influenzi solo I'evento
selezionato. Scegliere “Continue” per fare in modo che I'editing influenzi
tutte le copie condivise.

Nota: Attivando I'opzione “Do not show this message again”, tutti gli ed-
iting successivi si conformano al metodo selezionato (“Continue” 0 “New
Version"). Si pud cambiare questa impostazione in ogni momento nel
menu a tendina “On Processing Shared Clips” della finestra Preferences
(pagina Editing—Audio).

= Tutte le modifiche eseguite sulla clip appaiono nella
finestra Offline Process History ed & possibile quindi ann-
ullarle (Undo) in seguito (vedere "Finestra Offline Process
History" a pag. 182).

Comandi Cut, Copy e Paste

| comandi Cut, Copy e Paste nel menu Edit funzionano
secondo i seguenti criteri:

= Selezionando Copy si copia la selezione nel clipboard.

= Selezionando Cut si toglie la selezione dalla clip e si
sposta la clip nel clipboard.

La sezione a destra della selezione & spostata a sinistra per colmare il
vuoto rimasto.
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= Selezionando Paste i dati contenuti nel clipboard sono
copiati nella clip.

Se nell'editor ¢’é una selezione, essa & sostituita dai dati incollati. Se non
c'é una selezione (cioé la durata della selezione & “0"), i dati incollati
sono inseriti iniziando alla linea di selezione. La sezione a destra della
linea & spostata per far spazio al materiale incollato.

| dati incollati sono inseriti alla linea di selezione.

Insert Silence

Selezionando “Insert Silence” dal submenu Range nel
menu Edit & inserita una sezione silenziosa che ha la
stessa durata della selezione corrente, all'inizio della
selezione.

= La selezione non & sostituita, ma spostata a destra per
fare spazio.

Per sostituire la selezione usare invece la funzione “Silence” (vedere " Si-
lence" a pag. 179).

Delete

Selezionando Delete dal menu Edit (o premendo [Back-
space]) si rimuove la selezione dalla clip. La sezione a de-
stra della selezione & spostata a sinistra per colmare il
vuoto rimasto.

Processo audio

Nel Sample Editor le funzioni nel submenu Process del
menu Audio si possono applicare alle selezioni, cosi come
& possibile applicare gli effetti del submenu Plug-ins. Ved-
ere il capitolo "Processi e funzioni audio" a pag. 171.
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Creare un nuovo evento dalla selezione

Con il metodo seguente si puo creare un nuovo evento
che riproduce solo l'intervallo selezionato:

1. Eseguire un intervallo di selezione.

2. Premere [Ctrl]]/[[Command] e trascinare 'intervallo di
selezione sulla traccia audio desiderata nella finestra
Project.

Creare una nuova clip o file audio dalla selezione

Si puo estrarre una selezione da un evento e creare una
nuova clip o un nuovo file audio nel modo seguente:

1. Eseguire un intervallo di selezione.
2. Scegliere “Bounce Selection” dal menu Audio.

Si crea una nuova clip che & aggiunta nel Pool, e si apre
un'altra finestra Sample Editor con la nuova clip. La nuova
clip fa riferimento allo stesso file audio della clip originale,
ma contiene solo I'audio che corrisponde all'intervallo di
selezione.

= Si pud anche usare la funzione Bounce Selection per
creare nuovi file audio su hard-disk dalle regioni nel Pool —
vedere "Esportare le regioni in file audio" a pag. 234.

Lavorare con le regioni

Le regioni sono sezioni all'interno di una clip. Uno degli im-
pieghi pit comuni delle regioni & la registrazione in Cycle,
nella quale vari “take” sono memorizzati come regioni (ved-
ere "Registrazione audio in modalita Cycle" a pag. 73). Si
pud usare questa funzione anche per segnare sezioni im-
portanti nella clip audio. Per creare nuovi eventi audio, le re-
gioni si possono trascinare nella finestra Project dall'Editor
o dal Pool. Dal Pool, inoltre, & possibile esportare una re-
gione su hard-disk in un nuovo file audio.

Le regioni si creano, modificano e gestiscono meglio nel
Sample Editor.

195

Creare una regione
1. Selezionare l'intervallo da convertire in una regione.

2. Cliccare sull'icona “Show Regions” sulla toolbar, op-
pure attivare I'opzione “Regions” nel submenu Elements
del menu Quick.

Nella finestra Sample Editor I'elenco delle regioni appare a destra.

Start End Sync Point
304.01.093 7.01.03119 3.04.01.093
9.02.04.097 11.03.04.075 9.02.04.097

Dezcription

Ll

Region 1
Region 2

<]

<[ [>

3. Cliccare sul pulsante Add Region sopra I'elenco Re-
gions (o selezionare “Event or Range as Region” dal sub-
menu Advanced del menu Audio).

Si crea una regione che corrisponde all'intervallo selezionato.

4. Per nominare una regione, cliccare nell’elenco ed in-
serire un NUOvVo nome.
Con questo metodo le regioni si possono rinominare in ogni momento.

= Scegliendo una regione nell’elenco Regions, essa & im-
mediatamente visualizzata e selezionata nel Sample Edi-
tor.
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Editing delle regioni

La regione selezionata nell'elenco € indicata in grigio nei
display forma d'onda e thumbnail.

R AT e T T
BRI

Description | Start Snap Point
Region 1 91.02.02.055 100.04.01.043 3102 02.055(~ |

T T T
153 154 155

<]

[[>

Per modificare le posizioni d'inizio e fine di una regione ci
sono due modi:

= Cliccare e trascinare le sue "maniglie" d'inizio e fine nel
display della forma d’onda (con qualsiasi tool).

Collocando il puntatore sulle "maniglie", esso diventa automaticamente
una freccia, ad indicare che & possibile trascinare le "maniglie".

= Inserire numericamente le posizioni Start ed End
nell’elenco Regions.

Le posizioni sono indicate nel formato display selezionato per il righello e
la linea Info, ma si riferiscono ad inizio e fine della clip audio, piuttosto
che alla timeline del progetto.

Ascolto delle regioni

Per ascoltare una regione, selezionarla nell’elenco e clic-
care sul pulsante Play Region (sopra I'elenco). La regione
é riprodotta una volta o ripetutamente, dipende se I'icona
Loop nella toolbar ¢ attiva o meno.

Eseguire selezioni dalle regioni

Selezionando una regione nell’'elenco e cliccando sul pul-
sante Select Region sopra, & selezionata la sezione corri-
spondente della clip audio (come se fosse selezionata
con il tool Range Selection). Cio & utile se si vuole appli-
care un processo solo alla regione, ecc..

= Per aprire la clip audio di una regione nel Sample Editor
con la regione automaticamente selezionata, si pud anche
eseguire un doppio-click sulla regione nel Pool.
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Creare nuovi eventi dalle regioni

Per creare nuovi eventi audio dalle regioni, usare il metodo
seguente:

1. Cliccare nella colonna piu a sinistra della regione
nell'elenco e tenere premuto il pulsante sinistro del mouse.

2. Spostare il puntatore sulla traccia audio e alla posiz-
ione desiderati nella finestra Project.

3. Rilasciare il pulsante sinistro del mouse.
Si crea un nuovo evento.

= Si puo anche usare la funzione “Events from Regions”
(vedere "Operazioni sulle regioni" a pag. 54).

Rimuovere le regioni

Per rimuovere una regione dalla clip, selezionarla
nell'elenco e cliccare sul pulsante Remove Region sopra
I'elenco.

Esportare le regioni in file audio

Creando una regione nel Sample Editor, la si pud espor-
tare su hard-disk in un nuovo file audio. Questa operazi-
one si esegue dal Pool (vedere "Esportare le regioni in file
audio” a pag. 234).

Disegnare nel Sample Editor

E' possibile modificare la clip audio a livello campione dis-
egnando con il tool Pencil. Cio puo essere utile quando si
deve correggere manualmente una "punta" o un rumore,
ecc..

1. Ingrandire la forma d'onda ad un fattore inferiore a 1.
Significa che sullo schermo c¢'é piu di un pixel per campione.

2. Selezionare il tool Pencil.

3. Cliccare e disegnare alla posizione desiderata nel dis-
play della forma d'onda.

Quando si rilascia il pulsante sinistro del mouse, la sezione editata &
selezionata automaticamente.

/N Tutte le modifiche create disegnando appaiono nella
finestra Offline Process History; & quindi possibile
annullarle (Undo) in seguito (vedere "Finestra Offline
Process History" a pag. 182).
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Opzioni ed impostazioni
Show audio event

AN disponibile solo se si apre il Sample Editor con un
doppio-click su un evento audio nella finestra Project
o nell’Audio Part Editor.

Quando nel submenu Elements del menu Quick ¢ attiva
I'opzione “Audio Event” (o ¢ attivo il pulsante Show Audio
Event sulla toolbar), la sezione che corrisponde all'evento
editato & visualizzata con uno sfondo bianco nei display
forma d'onda e thumbnail. Le sezioni della clip audio
“fuori” dall'evento sono indicate da uno sfondo grigio.

<+ Sample Editor: Arcenciel

41 43 45 47 49

35 37 39
-
Y

Bl ——=

* In questa modalita, inizio e fine dell’evento nella clip si
regolano trascinando le "maniglie" dell'evento nel display
della forma d'onda.

Collocando il puntatore sulle "maniglie" dell’evento (non importa quale
tool & selezionato), esso assume la forma di una freccia, ad indicare che
si puo cliccare e trascinare.
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Snap to Zero Crossing

Funzione Snap to Zero Crossing attiva.

Con questa opzione attiva, qualsiasi editing audio avviene
a "zero crossing" (posizioni nella forma d'onda ove I'amp-
iezza & zero). Cio aiuta ad evitare interruzioni e rumori au-
dio che possono essere causati da improvvise variazioni
d'ampiezza.

= Questa opzione influenza solo il Sample Editor. La
finestra Project ed altri editor utilizzano I'opzione Snap to
Zero Crossing del menu Project, della toolbar o della
finestra Preferences (pagina Editing—Audio page).

Autoscroll

Funzione Autoscroll attiva.
Attivando questa opzione, il display della forma d'onda

scorre durante la riproduzione e rimane visibile il cursore
di progetto nell’editor.

Sample Editor
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Presentazione capitolo

L'Audio Part Editor consente di vedere e modificare gli
eventi all'interno delle parti audio. In pratica, & lo stesso
tipo di editing che si esegue nella finestra Project, quindi
questo capitolo contiene molti riferimenti al capitolo
"Finestra Project" a pag. 25.

Nella finestra Project le parti audio si creano con uno dei
seguenti metodi:

= Selezionando uno o piu eventi audio sulla stessa traccia
e scegliendo “Events to Part” dal menu Audio.

* Incollando tra loro due o piu eventi audio sulla stessa
traccia con il tool Glue Tube.

= Disegnando una parte vuota con il tool Pencil.

= Con un doppio-click tra i locatori sinistro e destro su
una traccia audio.

Con gli ultimi due metodi si crea una parte vuota. Si possono poi aggiun-
gere gli eventi alla parte incollandoli (Paste) o con un drag & drop dal
Pool.

Aprire ’Audio Part Editor

L'Audio Part Editor si apre selezionando una o piu parti
audio nella finestra Project ed eseguendo un doppio-click
su una di esse (oppure con il comando rapido Edit-Open,
di default [Ctrl[/[Command]-[E]). L'Audio Part Editor puo
visualizzare pil parti alla volta; inoltre, & possibile avere pit
Audio Part Editor aperti nello stesso momento.

= Si noti che con un doppio-click del mouse su un evento
audio nella finestra Project si apre il Sample Editor (vedere
"Aprire il Sample Editor" a pag. 189).

199

Panoramica della finestra

|’¢ Audis Part Editor: Duck Filler Loop 06 [Duck Filler Loop 06)

——

[T |

Toolbar

Tool, impostazioni ed icone sulla toolbar hanno la stessa
funzionalita di quelli nella finestra Project, con le seguenti
differenze:

* Un pulsante Solo (vedere "Ascolto" a pag. 201).

Tool separati per I'ascolto (Speaker) e lo scrubbing (vedere
"Scrubbing" a pag. 201).

Non ci sono i tool Line, Glue Tube e Color.

Icone Play e Loop ed un controllo Audition Volume (vedere
"Ascolto" a pag. 201).

Impostazioni Track Loop indipendenti (vedere "Funzione Track
Loop indipendente" a pag. 201).

Controlli Part List per la gestione di piu parti: attivazione parti
per I'editing, limitazione dell'editing alle sole parti attive e visu-
alizzazione dei limiti della parte (vedere "Gestione di piu parti"
a pag. 202).

= E’ possibile personalizzare la toolbar, nascondendone
o riordinandone gli oggetti.
Vedere "Finestre di dialogo Setup" a pag. 412.

Righello e linea Info

Hanno la stessa funzionalita e aspetto delle rispettive con-
troparti nella finestra Project.

= Si noti che & possibile scegliere un formato display sep-
arato per il righello dell’Audio Part Editor cliccando sul
pulsante freccia a destra e selezionando un'opzione dal
menu a tendina che appare.

Per un elenco dei formati disponibili, vedere "ll righello" a pag. 32.
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Corsie Eventi sovrapposti

Allargando la finestra dell’editor, sotto gli eventi editati ap-  Si puo riprodurre solo un evento per traccia nello stesso
pare uno spazio aggiuntivo; questo perche una parte au- momento! Quindi, se ci sono eventi sovrapposti (sulla
dio ¢ divisa verticalmente in corsie. stessa corsia o corsie diverse) essi si tagliano a vicenda,
in base ai seguenti criteri:

€ e Part T har- Vacation Vg2 141 _Iostraressial_pre 10307
ma = = Per gli eventi sulla stessa corsia, sono riprodotti quelli in
: alto (visibili).
Per spostare gli eventi sovrapposti in primo piano o sullo sfondo, usare le
funzioni Move to Front e Move to Back del menu Edit.

Corsie = Per gli eventi su corsie diverse, I'evento sulla corsia pil
in basso ha la priorita di riproduzione.

Le corsie facilitano il lavoro con pili eventi audio in una
parte:

Le porzioni sovrapposte dell’'evento superiore non sono riprodotte,
poiché I'evento sulla corsia inferiore ha la priorita di riproduzione!

Nella figura in alto & difficile distinguere, selezionare ed
editare eventi separati. Nella figura in basso, invece, alcuni
eventi sono stati spostati su una corsia inferiore quindi la
selezione e I'editing sono pil facili.

= Per spostare un evento su un'altra corsia senza
muoverlo accidentalmente in orizzontale, premere [Cirl]/
[Command] e trascinarlo in alto o in basso.

E' il tasto di modifica di default - si pud cambiarlo nella finestra Prefer-
ences.
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Operazioni

A Zoom, selezione ed editing nell’Audio Part Editor si
eseguono come nella finestra Project (vedere "Oper-
azioni" a pag. 34).

= Se una parte & una copia condivisa (cioé & stata copiata
prima con un [Alt]/[Option]+[Shift]-trascinamento), I'edit-
ing che si esegue influenza tutte le copie condivise della
parte stessa.

Per indicare che si tratta di una copia condivisa, il suo nome appare in
corsivo ed & visualizzato un simbolo nell'angolo inferiore destro della
parte nella finestra Project (vedere "Duplicare gli eventi" a pag. 46).

Ascolto

Nell'’Audio Part Editor gli eventi si ascoltano in tre modi:

Con il tool Speaker

Cliccando in una zona qualsiasi nel display eventi dell'editor
con il tool Speaker e tenendo premuto il pulsante sinistro
del mouse, la parte é riprodotta dalla posizione di click. La
riproduzione continua fino al rilascio del pulsante del
mouse.

Con licona Audition

R 2 &L
Endl k Lencth

Icone Audition e Audition Loop.

Cliccando sull'icona Audition sulla toolbar & riprodotto
I'audio editato, in base ai seguenti criteri:

= Se nella parte ci sono eventi selezionati, & riprodotta solo la
porzione compresa tra il primo e I'ultimo evento selezionato.

= Se ¢ stato selezionato un intervallo, ¢ riprodotta solo quella
porzione.

= Se non c'é una selezione, & riprodotta I'intera parte. Se il cur-
sore di progetto & all'interno della parte, la riproduzione inizia
dalla posizione corrente del cursore. Se il cursore ¢ fuori dalla
parte, la riproduzione inizia dall'inizio della parte.

= Se ¢ attiva I'icona Audition Loop, la riproduzione continua fino
a quando si disattiva I'icona Audition, altrimenti la porzione &
riprodotta solo una volta.

= Ascoltando con il tool Speaker o I'icona Audition, I'audio & in-
viato alla Control Room (solo Cubase) o al Main Mix (il bus
d'uscita di default), se la Control Room & disabilitata.
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Con la normale riproduzione

Naturalmente, mentre ci si trova nell'’Audio Part Editor si
possono usare i normali controlli di riproduzione. Inoltre,
attivando il pulsante Solo Editor sulla toolbar, sono ripro-
dotti solamente gli eventi nella parte editata.

Funzione Track Loop indipendente

La funzione Track Loop indipendente & una sorta di "mini-
cycle” che influenza solo la parte editata. Quando il loop &
attivo, eventi e parti all'interno del loop sono ripetuti in
continuazione ed in modo completamente indipendente —
gli altri eventi (su altre tracce) sono riprodotti come al
solito. L'unica “interazione” tra il loop e la "normale
riproduzione" & che ogni volta che il ciclo riparte, cosi fa
anche il loop.

Per configurare un Track Loop indipendente, procedere
come segue:

1.

bar.
Se non ¢ visibile, click-destro nella toolbar ed aggiungere la sezione In-
dependent Track Loop Settings — vedere "Finestre Setup" a pag. 412.

Attivare il loop cliccando sul pulsante Loop nella tool-

ool Independe ck Loop R

Quando il loop ¢ attivo, il cycle non appare nel righello
dell’editor. Ora bisogna specificare la durata del loop:

2. [Ctrll/[Command]-click nel righello per impostare la
posizione d'inizio e [Alt]/[Option]-click per definire la po-
sizione di fine del loop.

Le posizioni Start ed End del loop si possono editare anche numerica-
mente nei campi valore accanto al pulsante Loop.

Nel righello il loop € indicato in color porpora.

= Gili eventi sono "looppati" fino a quando ¢ attivo il pul-
sante Loop ed & aperta la finestra Audio Part Editor.

Scrubbing

Nell'’Audio Part Editor, il tool Scrub ha un'icona separata
sulla toolbar. A parte questo, lo scrubbing funziona esatta-
mente come nella finestra Project (vedere "Scrubbing" a
pag. 43).
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Gestione di piu parti

Quando si apre '’Audio Part Editor con piu parti selezionate
— tutte sulla stessa traccia o su tracce diverse — puo darsi
che non siano tutte visibili nella finestra dell'editor e non si
ha quindi una panoramica delle varie parti durante |'editing.

La toolbar presenta alcune funzioni che facilitano e ren-
dono piu completo il lavoro con pil parti:

* Il menu Part List elenca tutte le parti selezionate quando
& stato aperto I'editor, e consente di scegliere quale parte
deve essere attiva per 'editing.

Selezionando una parte dall'elenco, essa diventa automaticamente attiva
e centrata nel display.

w Duck Filter Loop 01
Audio 02
Audio 03

= E' possibile attivare una parte anche cliccandoci sopra
con il tool Arrow.

= |l pulsante “Edit Active Part Only” consente di limitare le
operazioni di editing solo sulla parte attiva.

Per esempio, selezionando “All" dal submenu Select del menu Edit con
questa opzione attiva, sono selezionati tutti gli eventi nella parte attiva ma
non gli eventi in altre parti.

part list
Dk

Edit Active Part Only

P
Pulsante “Edit Active Part Only” attivo sulla toolbar.

= Si puo ingrandire una parte attiva in modo che occupi lo
schermo selezionando “Zoom to Event” dal submenu
Zoom del menu Edit.

= |l pulsante “Show Part Borders” si usa per vedere ben
definiti i bordi della parte attiva.

Attivando questa opzione, tutte le parti tranne quella attiva sono sfumate
in grigio, rendendo pit distinguibili i bordi. Nel righello ci sono anche due
“markers” con il nome della parte attiva che ne contraddistinguono inizio
e fine; si possono spostare a piacere per cambiare i bordi della parte.

part list
Cuck Fitter

[y
i

i

Show Part Borders

Pulsante “Show Part Borders” attivo sulla toolbar.
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= E' possibile eseguire un ciclo tra le parti, rendendole at-
tive, con i tasti di comando rapido.

Nella finestra di dialogo Key Commands — categoria Edit ci sono due
funzioni: “Activate Next Part” e “Activate Previous Part”". Assegnando ad
esse dei tasti di comando rapido, si possono usare questi ultimi per es-
eguire un ciclo tra le parti. Per sapere come configurare i comandi rapidi
vedere "Configurare i comandi rapidi” a pag. 423.

Metodi comuni

Realizzare un “take perfetto”

Quando si registra l'audio in modalita Cycle, per ogni
turno registrato si crea un evento o una regione (o en-
trambi) - vedere "Registrare 'audio in modalita Cycle" a
pag. 73. Eventi e regioni sono chiamati “Take X", ove “X" &
il numero del take. Si puo realizzare un "take perfetto" un-
endo le sezioni prese dai vari take nell’Audio Part Editor.

= La procedura descritta in seguito non funziona se si &
registrato con la modalita “Keep Last” attiva sul pannello

di Trasporto.

In tal caso, sulla traccia & conservato solo I'ultimo take (sebbene quelli

precedenti siano disponibili come regioni nel Pool).

Innanzitutto, si deve creare una parte audio dai take.
Questa procedura ¢ leggermente diversa in base al fatto
che si sia scelto di creare eventi o regioni.

Creare una parte audio dagli eventi

1. Nella finestra Project, disegnare un rettangolo intorno
agli eventi registrati con il tool Object Selection.

Cio & indispensabile, poiché cliccando su un evento si potrebbe selezi-
onare solo I'evento in alto (I'ultimo take). Nel dubbio, verificare sulla linea
Info — la scritta Info deve essere gialla.

2. Scorrere il menu Audio e selezionare “Events to Part”.
Gli eventi sono convertiti in una parte audio.

= Si noti che anche la registrazione degli eventi in modal-
ita Cycle consente di combinare facilmente i vari take nella
finestra Project — vedere "Modalita Create Events (Prefer-
ences)" a pag. 73.
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Creare una parte audio da regioni

1. Nella finestra Project, selezionare I'evento registrato in
modalita Cycle.
Dopo la registrazione, esso riproduce I'ultimo take.

2. Scorrere il menu Audio e selezionare “Events to Part”.

Un messaggio chiede se si desidera "Creare la parte usando regioni"
(“Create part using regions”).

3. Cliccare su “Regions”.
Le regioni sono convertite in una parte audio.

Realizzare un take

1. Doppio-click sulla parte per aprire I'Audio Part Editor.
A questo punto, i vari take sono collocati su corsie diverse, con I'ultimo
take in basso.

2. Usare itool per tagliare i take ed assemblare il risultato
finale.

Tali operazioni includono la separazione con il tool Scissors, il ridimen-
sionamento degli eventi con il tool Arrow o la cancellazione con il tool
Eraser.

= Siricorda che gli evento sulla corsia pit in basso hanno
la priorita di riproduzione.
Usare I'icona Audition per ascoltare il risultato.

3. Chiudere I'Audio Part Editor.
E’ stato realizzato un "take perfetto"!
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Opzioni ed Impostazioni

L'Audio Part Editor presenta le seguenti opzioni ed im-
postazioni:

= Snap

Nell'editor si puo specificare una modalita Snap indipendente ed un va-
lore Snap per la modalita griglia (Grid). La funzionalita & esattamente
uguale a quella nella finestra Project.

= Autoscroll

Attivando I'opzione Autoscroll nella toolbar, la finestra scorre durante la
riproduzione ed il cursore di progetto rimane visibile nell'editor. Questa
opzione pud essere attivata o disattivata singolarmente per ogni finestra.

= Snap to Zero Crossing

Con questa opzione attiva, tutti gli editing audio sono eseguiti a "zero
crossing" (posizioni nell'audio in cui 'ampiezza & zero). Cid consente di
evitare rumori ed interruzioni, altrimenti causate da improwvise variazioni
d'ampiezza.

Audio Part Editor
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Presentazione capitolo

Audio warp ¢ un termine generico che indica le funzioni di
time stretching e pitch shifting in tempo reale di Cubase.
Le funzioni Audio Warp principali sono le seguenti:

Adattamento di qualsiasi loop audio al tempo del progetto —
vedere "Determinazione tempo di un loop audio e attivazione
modalita Musical" a pag. 207.

Stabilizzare una clip audio dal tempo instabile ad un tempo
fisso — vedere "Uso delle pagine Warp" a pag. 209.

Pitch shift di un qualsiasi numero di clip audio in tempo reale —
vedere "Pitch shift in tempo reale di eventi audio” a pag. 213.
Audio Quantize — vedere "Quantizzazione audio” a pag. 212.
Freeze del processo in tempo reale per ottimizzare la qualita
audio e ridurre il carico della CPU — vedere "Freeze del pro-
cesso in tempo reale"a pag. 213.

Hitpoint e funzioni Audio Warp

Per alcune funzioni di processo in tempo reale si usano
anche gli hitpoint. Quando si usano gli hitpoint a tale
scopo, non si devono creare "slice" audio. Gli hitpoint si
usano invece per creare pagine Warp che, tra le altre
cose, possono essere usate per quantizzare |'audio — ved-
ere "Quantizzazione audio" a pag. 212. Nel capitolo "Hit-
point e Slices" a pag. 215 & descritto I'uso degli hitpoint
per lo "slicing" audio. Tuttavia, tutte le operazioni di base
per creare e modificare gli hitpoint sono le stesse (a parte
la creazione di "slice" audio).

Modalita Musical

La modalita Musical € una delle funzioni Warp principali.
Permette di vincolare le clip audio al tempo del progetto
con un time stretching in tempo reale.

Prima di attivare la modalita Musical, bisogna specificare
un tempo per un file audio file o loop con il tool Audio
Tempo Definition — vedere "Tool Audio Tempo Definition a
pag. 205.

Conoscendo gia il tempo, si pud cliccare sul pulsante Mu-
sical Mode ed inserirlo nella finestra che appare. In modal-
ita Musical, gli eventi audio si adattano ad ogni variazione
tempo in Cubase, proprio come gli eventi MIDI.

LHE

Pulsante Musical Mode attivo sulla toolbar del Sample Editor.
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ACID® loop

Cubase supporta gli ACID® loop. Questi loop sono file
audio standard ma con incluse informazioni tempo/durata.
Importando i file ACID® in Cubase, s'attiva automatica-
mente la modalita Musical e i loop si adattano al tempo im-
postato nel progetto.

Tool Audio Tempo Definition

Il tool Audio Tempo Definition & sulla toolbar del Sample
Editor, dove avviene la maggior parte dell'editing Audio
Warp.

= Si noti che & possibile specificare quali controlli ap-
paiono nella toolbar e cambiare anche I'ordine con cui
sono visualizzati (vedere "Finestre Setup" a pag. 412).

Quando ¢ selezionato questo tool, si possono impostare
tempo, durata (in misure e movimenti) e time signature di
un file audio. Una volta impostati correttamente questi
parametri, attivando la modalita Musical il file audio file si
sincronizza al tempo del progetto in Cubase grazie ad un
time stretching in tempo reale. Il tool Audio Tempo Defini-
tion serve anche per alcune funzioni relative agli hitpoint.

Si pud usare per i seguenti scopi:

= Determinare il tempo di un loop audio in una clip.
E’ un processo automatico — basta inserire la durata del loop ed & calco-
lato il tempo corretto (vedere in seguito).

= Determinare il tempo di un'intera clip audio.

Nel caso si abbia una clip con durata e tempo sconosciuti, si puo calco-
lare il tempo definendo la durata di una misura (vedere "Determinare il
tempo di una clip audio" a pag. 206).
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Determinare il tempo di una clip audio

Il tool Audio Tempo Definition si puod usare anche per de-
terminare il tempo di una clip audio della quale non si
conosce la durata ed il tempo sorgente.

/N Perche il tool Audio Tempo Definition funzioni bene,
la audio clip deve avere un tempo stabile che non
varia nel corso del tempo.

Una volta importato I'audio, la prima cosa da fare € assi-
curarsi che, con il tool Audio Tempo Definition selezion-
ato, il primo beat in battere della clip audio sia allineato
con il primo beat della prima misura nel Sample Editor:

1. Importare il file audio.

2. Doppio-click sull'evento audio per aprirlo nel Sample
Editor.

3. Selezionare il tool Audio Tempo Definition.

Quando il tool Audio Tempo Definition & selezionato, il
righello del Sample Editor non riflette la posizione
dell’evento audio nella finestra Project, ma indica la durata
del file audio in misure e movimenti (bar + beats).

Se il file audio file inizia con un beat in battere, non c'é
problema, altrimenti si puo spostare (offset) il righello nel
Sample Editor.

4. Ascoltare il file per capire dov'é il primo beat in bat-
tere.
Interrompere I'ascolto quando lo si & trovato.

5. Collocare il puntatore del mouse sulla parte superiore
del righello fino a quando assume il simbolo di una mano.

6. Cliccare e trascinare il righello a destra fino a quando
la prima misura nel righello corrisponde al primo beat in
battere del campione.

7. Rilasciare il pulsante del mouse.
A questo punto, la griglia del righello & spostata in modo che inizi con il
primo beat in battere del campione.

Evert Start

| m

8. Ascoltare il file per capire dov'¢ il secondo beat in bat-
tere, cioé il primo beat della seconda misura nel campi-
one.

Interrompere I'ascolto quando lo si & trovato.

9. In questo esempio, il secondo beat in battere del cam-
pione si trova all'inizio del secondo beat nella seconda mi-
sura (alla posizione del cursore in figura).

10. Collocare il puntatore del mouse all'inizio della sec-
onda misura nel display della forma d'onda.

Il puntatore diventa un'icona metronomo con una linea blu che indica la
posizione Snap del puntatore. Il puntatore scatta alle posizioni in griglia.
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11. Cliccare e trascinare la griglia a destra fino a quando
la seconda misura nel righello sia allineata alla posizione
del secondo beat in battere del campione, quindi rilas-
ciare il pulsante del mouse.

Il tempo corretto & calcolato automaticamente, in base al tempo impie-
gato da una misura per finire.

i

12. Ora si pu0 entrare in modalita Musical, e la clip audio
si adattera al tempo in Cubase.

Determinare il tempo di un loop audio e
attivare la modalita Musical

/N Per ACID® loop, altri loop in commercio ed i propri
loop che contengono informazioni tempo/durata, la
modalita Musical s'attiva automaticamente quando
sono importati e le operazioni che seguono non sono
necessarie.

AN\

Per determinare il tempo di un file audio con tempo
sorgente e durata sconosciuti, vedere "Determinare il
tempo di una clip audio" a pag. 206.

E’ possibile adattare il tempo di un loop audio (ciog una
clip audio di una determinata durata musicale) al tempo di
progetto in Cubase. Una volta impostata la modalita Musi-
cal, il loop segue in tempo reale tutte le variazioni tempo.

Il primo passo & importare un loop. Puo essere un loop
qualsiasi, sempre che soddisfi i criteri di base (ad esem-
pio, un loop che dura esattamente 2 o0 4 misure ad un de-
terminato tempo (non importa se non si conosce il tempo).
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1. Importare un loop adatto, ad esempio un drum loop.
2. Doppio-click sul loop per aprirlo nel Sample Editor.

Sulla toolbar, ci sono tre campi d'editing numerici per im-
postare time signature, tempo audio e bars & beats.

= Questi valori si possono editare solo quando & selezi-
onato il tool Audio Tempo Definition.

signature

audio tempo

a4 120.00

Campi time signature, tempo audio e bars & beats nel Sample Editor.

3. Selezionare il tool Audio Tempo Definition (il pulsante
con un simbolo nota tra le frecce).

Nel display della forma d'onda appare una griglia, e la risoluzione del
righello & impostata automaticamente in Bars & Beats.

Tool Audio Tempo Definition.

Una durata della misura ed un tempo suggeriti sono im-
postati automaticamente, in base alla durata del loop. |
migliori risultati si hanno con loop brevi (1 0 2 misure) e
tagliati con precisione. Se invece il tempo del loop & molto
diverso da 120, o il loop ha un time signature diverso da
4/4, le impostazioni calcolate saranno errate.

In tal caso, determinare il numero di misure nel loop e/o il
suo time signature ascoltandolo (la maggior parte dei loop
durano da 1 a 4 misure e sono in 4/4).

4. Per determinare un loop adatto in una clip piu lunga,
selezionare un intervallo e cliccare sul pulsante loop.
Regolare la selezione fino a quando il loop & regolare.

5. Premere [P] per definire la selezione come un inter-
vallo di definizione tempo.

6. Inserire il numero esatto di misure nel campo Bars (e,
se necessario, il time signature nel campo Signature).

= Altrimenti, se si conosce il tempo (che spesso ¢ parte
del nome loop, ad esempio: “SloGroove_105bpm”) ma
non la durata, si puo inserire il tempo per calcolare la du-
rata esatta del loop.

Una volta impostati tempo e durata corretti, si pud attivare
la modalita Musical per il loop.
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7. Cliccare sul pulsante Musical Mode (il pulsante nota)
in modo che s'illumini.

warp =setting

)

Il pulsante Musical Mode si trova all'estrema sinistra della toolbar.

Ora il loop & automaticamente allungato/accorciato. Nella
toolbar del Sample Editor, ci sono un menu a tendina
Warp Setting ed un'icona Warp. L'icona Warp s'illumina
se la clip audio € allungata/accorciata.

Drums
i

Plucked
Pads
Wocals

A

w Ml
Advanced
Sala

Nel menu a tendina Warp Setting ci sono varie opzioni
Warp che determinano la qualita audio del time stretching
in tempo reale. Ci sono preset per i tipi di materiale audio
pit comuni ed un'opzione Advanced grazie alla quale si
possono impostare manualmente i parametri Warp. Per
una descrizione di questi parametri vedere "Impostazioni
Warp" a pag. 211.

8. Selezionare il preset Warp pil adatto al materiale del
loop audio e chiudere il Sample Editor.

9. Attivare la riproduzione.

A questo punto, il loop ¢ regolato automaticamente al
tempo del progetto e segue qualsiasi variazione tempo
eseguita in seguito! Nella finestra Project, I'evento audio
avra un simbolo nota e due frecce nell’angolo inferiore de-
stro. Il simbolo nota indica la modalita Musical e le frecce
indicano che il file & stato allungato/accorciato.

—

Attivare la modalita Musical nel Pool

E' possibile attivare/disattivare la modalitad Musical anche
dal Pool, cliccando sul rispettivo box nella colonna Musi-
cal.
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Una volta impostati correttamente un tempo o una durata
per una clip audio, I'informazione & salvata con il progetto.
Cio consente d'importare file nel progetto con la modalita
Musical gia attiva. Il tempo (se impostato) ¢ salvato anche
quando si esportano i file.

Se s'importa un nuovo file nel Pool, o se ad una clip nel
Pool non sono stati impostati tempo o durata con il tool
Audio Tempo Definition, il tempo & sconosciuto. Attivando
la modalita Musical nel Pool per questi file, appare una
finestra di dialogo nella quale si deve inserire il tempo
prima di attivare la modalita Musical. Il valore di default ¢ il
tempo corrente del progetto.

Etichette Warp e il tool Warp
Samples
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Le etichette Warp sono un tipo di marker o "ancora" da al-
legare a posizioni tempo musicalmente significative in un
evento audio (ad esempio, il primo beat di ogni misura).
Esse possono essere trascinate a determinate posizioni
tempo nel progetto, e l'audio € allungato/accorciato di
conseguenza.

Un'applicazione tipica delle etichette Warp & vincolare ad
un tempo fisso un file audio dal tempo variabile. Usando
questo metodo, qualsiasi esecuzione registrata dal vivo
con naturali variazioni di tempo pud essere adattata ad un
tempo preciso e specifico.

Usare le etichette Warp

Le etichette Warp si creano nel Sample Editor con il tool
Warp Samples, ma possono essere create anche dagli
hitpoint (vedere "Creare etichette Warp dagli hitpoint" a
pag. 211) o usando la funzione Quantize Audio (vedere
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"Quantizzazione audio" a pag. 212). Questo esempio
mostra come un file dal tempo leggermente variabile
possa essere vincolato ad un tempo stabile usando le et-
ichette Warp.

1. Aprire un file audio da processare nel Sample Editor.

2. Selezionare il tool Audio Tempo Definition ed inserire il
tempo originale (se esso non & variabile) o la durata del
file.

3. Entrare in modalita Musical in modo che I'evento audio
¢ allungato/accorciato al tempo del progetto.

4. Selezionare il tool Warp Samples (il pulsante freccia e
orologio) nella toolbar del Sample Editor.

Nel display della forma d'onda appare una griglia, e ad inizio e fine della
clip audio sono aggiunte automaticamente le etichette Warp. Queste
sono bloccate e non possono essere rimosse.

Tool Warp Samples.

Per allineare il tempo, si deve usare la risoluzione Bars &
Beats del righello. Collocando il puntatore del mouse nel
display della forma d'onda, esso diventa un orologio con
due frecce ad entrambi i lati ed una line verticale nel
mezzo (che rappresenta il puntatore). Spostando il punta-
tore nella finestra della forma d'onda, esso indica la posiz-
ione in bar, beat e tick, oltre che in secondi.

5. Allineare il file audio in modo che il primo beat della
prima misura (nell'evento audio) inizi sul primo beat di una
misura nel progetto.

Se il file audio non inizia su un beat in battere, si puo usare la "maniglia"
Event Start nel Sample Editor e regolare la posizione nella finestra
Project, in modo che il primo beat in battere nel campione sia allineato
con il primo beat di una misura in griglia.

A questo punto, il primo beat in battere musicale dovrebbe essere al-
lineato con il primo beat di una misura nel progetto. Il prossimo passo &
vedere dove & necessario aggiungere la prima etichetta Warp. Puo es-
sere utile sentire il "click" del metronomo per capire quando il tempo
della clip audio si scosta da quello del progetto. Per sentire il metronomo
bisogna attivare il pulsante Click sul pannello di Trasporto ed avviare la
riproduzione usando i controlli di trasporto.
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6. Riprodurre il file audio, ascoltandolo nel Sample Editor
o dal pannello di Trasporto, e stabilire dove il primo beat di
una misura nell’evento audio non corrisponde alla rispet-
tiva posizione del righello nel progetto.

Se ¢ difficile individuare una posizione esatta nell'evento audio, passare
al tool Scrub e/o ingrandire I'immagine. Una volta trovata la posizione es-
atta, tornare al tool Warp Samples.

7. In questo esempio, il primo beat della terza misura

nell'evento audio si scosta leggermente dalla posizione in
griglia corrispondente, quindi deve essere spostato un po’
indietro.

Ll

Terzo beat in battere nell’evento audio.

8. Collocare il puntatore alla posizione del primo beat
della terza misura nell’evento audio, quindi cliccare e te-
nere premuto il pulsante sinistro del mouse.

Quando si clicca & aggiunta un'etichetta Warp. Se la posizione di click
non era giusta, si puo regolarla trascinando I'etichetta nel righello.

9. Con il pulsante sinistro del mouse ancora premuto,
trascinare I'etichetta Warp in modo d'allinearla nel righello
con il primo beat della misura.

3.01.01.075
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10. Rilasciare il pulsante sinistro del mouse.
A questo punto, il primo beat dell’evento audio & perfettamente allineato
con la posizione corrispondente nel progetto!

3.00.01.000 73429 (on wvarp tal
i

= Se si preferisce, & possibile prima aggiungere le et-
ichette Warp a posizioni musicali significative e cambiare
in seguito le loro posizioni (vedere "Editing delle etichette
Warp" a pag. 210).

Nel righello, accanto alla "maniglia" dell'etichetta Warp,
¢'é un numero che indica il fattore Warp (cioé la quantita
di stretching). Numeri superiori a 1.0 indicano che la re-
gione audio prima dell’etichetta Warp & espansa, quindi
riprodotta piu lentamente. Fattori Warp inferiori a 1.0 indi-
cano che la regione audio prima dell'etichetta Warp &
compressa, quindi riprodotta piu velocemente.

= Si noti che questo rapporto ¢ limitato ad un intervallo
compreso tra 0.1 e 10. Questo fattore & aggiornato
quando si attiva/disattiva la modalita Musical, si cambia il
tempo del progetto con la modalita Musical attiva, o si ap-
plica il tool Timestretch nel progetto.

11. Continuare con lo stesso metodo, allineando il primo
beat in ogni misura alla rispettiva posizione nel righello.
Le etichette Warp si devono aggiungere solo dove il beat in battere nel
file audio si scosta dalla posizione nel righello e/o se si vuole fissare
un'etichetta Warp in modo che non si sposti quando si editano altri punti.

Al termine, il tempo dell’'evento audio che prima era vari-
abile ora & stabile a metronomo e si adatta a qualsiasi
tempo in Cubase.

Questo esempio illustra i metodi generali d'uso delle et-
ichette Warp e del tool Warp Samples. Le etichette Warp,
perd, si possono usare anche per operazioni diverse
dall'allineamento dei beat in battere alle posizioni in griglia.
Con il tool Warp Samples ¢ possibile allungare/accor-
ciare ogni regione in un campione a qualsiasi posizione!
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Editing delle etichette Warp

Spostare la posizione di destinazione delle etichette
Warp esistenti

Per spostare una posizione di destinazione di un'etichetta
Warp (quindi eseguire uno stretch audio), selezionare il
tool Warp Samples e collocare il puntatore sulla linea
Warp nella forma d'onda, in modo che la linea nel mezzo
del puntatore diventi blu, quindi cliccare e trascinare per
spostare la posizione dell'etichetta Warp.

Spostare la posizione sorgente di etichette Warp
esistenti

Per cambiare la posizione di un’etichetta Warp rispetto
all'audio, cliccare e trascinare l'intestazione dell'etichetta
Warp nel righello; si cambia, perd, anche il warping.

Cancellare le etichette Warp

Per cancellare un’etichetta Warp, premere [Shift] in modo
che il puntatore diventi una gomma e cliccare sull'et-
ichetta Warp.
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Togliere lo stretch ai file audio

Selezionando “Unstretch Audio” dal submenu Realtime
Processing del menu Audio, si rimuove tutto il time stretch-
ing in tempo reale (dimensionamento o etichette Warp).

= |l Transpose in tempo reale e musicale non & rimosso.

La funzione “Unstretch Audio” & disponibile in base al
fatto che il time stretching sia stato applicato a livello clip
o evento:

= Se nella finestra Project & stato dimensionato un evento
audio con la funzione “Sizing Applies Time Stretch” (ved-
ere "Ridimensionare gli eventi con il time stretch" a pag.
48) si puo annullare (Undo) il time stretching selezionando
I'evento nella finestra Project ed applicando la funzione
“Unstretch Audio”.

Questa operazione rimuove tutto il time stretching e le etichette Warp.

= Quando & stato inserito un tempo e/o durata con il
tool Audio Tempo Definition, I'informazione & salvata per la
clip sorgente e tutti gli eventi che la usano.

Mostrare/nascondere le etichette Warp

Quando si usano altri tool del Sample Editor diversi dal
tool Warp Samples, si puo decidere se mostrare o
nascondere le etichette Warp, cliccando su pulsante
Show Warp Tab.

n warp zetting

EN )

Drums

Menu a tendina Warp setting

Il menu a tendina “warp setting” (nella toolbar del Sample
Editor) presenta vari preset che influenzano la qualita au-
dio del time stretching in tempo reale; hanno nomi auto-
esplicativi, quali “Drums” e “Mix", ed i parametri sono stati
ottimizzati per il tipo di materiale audio corrispondente.

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Drums  Questa opzione conserva al meglio la precisione ritmica di audio
percussivo con molti transitori (ad esempio, i drum loops).
Usandola su audio "intonato" introduce artifizi udibili.

Plucked Questa opzione va usata su audio con transitori ed una timbrica

relativamente stabile (ad esempio, strumenti pizzicati).
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Opzione Descrizione

Pads Usare questa opzione per audio intonato con ritmiche piti lente
ed un timbro stabile. Si minimizzano cosi gli artifizi sonori, ma la
precisione ritmica non & conservata.

Vocals  Questa opzione ¢ ideale per segnali piu lenti, con transitori e
dalla timbrica evidente (ad esempio, le voci).

Mix Questa opzione conserva il ritmo e minimizza gli artifizi per mate-

riale intonato che non soddisfa i criteri precedenti (cioé materi-
ale dalla timbrica meno omogenea).
E’ selezionata di default per I'audio non catalogabile.

Advanced Questa opzione consente una regolazione manuale dei
parametri di time stretching. Di default, le impostazioni indicate
quando si apre la finestra di dialogo sono quelle dell'ultimo pre-
set impiegato (tranne quando & stata selezionata I'opzione Solo,
vedere in seguito). Le impostazioni Advanced sono descritte piu
in dettaglio nel paragrafo seguente.

Solo Questa opzione conserva le formanti audio. Deve essere usata
solo su materiale monofonico (strumenti solisti legni/brass o voci

soliste, synth monofonici o archi che non suonano armonie).

Impostazioni Advanced

Selezionando I'opzione Advanced, si apre una finestra di
dialogo ove ¢ possibile modificare manualmente i tre
parametri che controllano la qualita audio del time stretch-

ing:

Parametro

Descrizione

Grainsize L'algoritmo di time stretching in tempo reale scompone I'au-
dio in piccole porzioni denominate “granelli”. Questo
parametro determina la dimensione dei granelli. Con materi-
ale audio ricco di transitori usare bassi valori Grainsize per

avere i risultati migliori.

Overlap E' la percentuale dell'intero granello che si sovrappone ad
altri granelli. Usare valori alti per materiale audio dal timbro

stabile e ben definito.

Variance Anche questo parametro & una percentuale dell'intera du-
rata dei granelli e definisce una variazione di posizione in
modo che la zona di sovrapposizione risulti pii omogenea.
Un valore Variance di O genera un suono simile al time
stretching dei primi campionatori, mentre valori superiori
producono effetti piti "diffusi” (ritmici) ma con meno artifizi
audio.

Creare etichette Warp dagli hitpoint

Selezionando “Create Warp Tabs from Hitpoints” nel sub-
menu Realtime Processing del menu Audio & possibile
anche creare etichette Warp dagli hitpoint; & utile quando
si applica un Audio Quantize (vedere in seguito).

Per sapere come creare ed editare gli hitpoint, vedere
"Uso degli hitpoint" a pag. 216.
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Quantizzazione audio

Il time stretch in tempo reale si puo6 usare per quantizzare
I'audio; cio si ottiene rilevando I'audio con gli hitpoint ed
aggiungendo etichette Warp alle posizioni di ogni transi-
torio rilevato nella clip audio. Quando si applica la quantiz-
zazione audio, le etichette Warp applicano lo stretch ai
"colpi" rilevati per adattarli alle posizioni definite nella
griglia di quantizzazione. Le etichette Warp che non pos-
sono essere quantizzate o non sono vicine alla griglia sono
rimosse.

La quantizzazione pud essere applicata automaticamente
(creando etichette Warp alla posizione di hitpoint esist-
enti), oppure si pud creare prima gli hitpoint, poi ricavare
da essi le etichette Warp ed infine applicare la quantizza-
zione.

Per sapere come creare ed editare gli hitpoint, vedere
"Uso degli hitpoint" a pag. 216.

Nella descrizione seguente, si applica la funzione Quan-
tize Audio dopo aver prima creato gli hitpoint, poi si cre-
ano le etichette Warp dagli hitpoint.

1. Aprire la clip audio nel Sample Editor, specificarne du-
rata o tempo con il tool Audio Tempo Definition selezionato
ed attivare la modalita Musical.

2. Calcolare gli hitpoint nell’evento audio con i normali
metodi, ma non creare "slice".

Si noti che usando i Q-Points (vedere "Q-points" a pag. 220), la quantiz-
zazione ¢ applicata alla posizione del Q-Point. Si noti inoltre che quando
si creano gli hitpoint per la quantizzazione audio (al contrario della crea-
zione di "slice" audio) non & necessario avere gli hitpoint a tutti i "colpi"
nel campione. Si potrebbe quantizzare solo una sezione di una clip au-
dio, senza processare il resto.

3. Una volta terminata I'impostazione degli hitpoint, selezi-
onare “Create Warp Tabs from Hitpoints” dal submenu Re-
altime Processing del menu Audio.

4. Chiudere il Sample Editor e selezionare I'evento audio
nella finestra Project.
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5. Dal menu a tendina Quantize Type scegliere una
risoluzione di quantizzazione (ad esempio, 1/8).

e

Sezione del campione prima di applicare la funzione Quantize Audio.
Gli hitpoint non sono a posizioni precise in griglia.

6. Selezionare “Quantize Audio” dal submenu Realtime
Processing del menu Audio.
L'evento audio & quantizzato applicando il time stretch.

7. Aprire I'evento audio nel Sample Editor, quindi selezi-
onare il tool Warp Samples o attivare il pulsante “Show
Warp Tabs” sulla toolbar.

Le etichette Warp sono inserite automaticamente alle posizioni degli hit-
point necessarie per quantizzare I'audio alla risoluzione stabilita.

Evento audio dopo I'applicazione della funzione Quantize Audio ad una
risoluzione di 1/8. Gli hitpoint sono quantizzato (o allungati/accorciati) a
posizioni in griglia precise.

= Per rimuovere la quantizzazione da una clip audio, selez-
ionare “Unstretch Audio” dal submenu Realtime Process-
ing del menu Audio.
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Quantizzazione senza hitpoint

Si puo anche applicare la funzione Quantize Audio senza
creare prima gli hitpoint. Sebbene questo metodo sia piu
rapido, nella maggior parte dei casi € meglio calcolare gli
hitpoint con il metodo normale, poiché consente di contr-
ollare meglio dove sono inserite le etichette Warp.

= Applicando la funzione Quantize Audio ad un evento
audio selezionato dopo averne impostato durata o tempo,
& quantizzato l'intero evento (che si potrebbe spostare).
Gli hitpoint sono rilevati automaticamente, secondo le impostazioni cor-
renti definite nella finestra Hitpoints Detection. Le etichette Warp (non gli
hitpoint) sono create ad ogni "hitpoint" trovato durante il processo.

Pitch shift in tempo reale di eventi
audio

E’' possibile applicare un pitch-shift in tempo reale agli
eventi audio, proprio come agli eventi MIDI.

La procedura & molto semplice:

1. Selezionare uno o pit eventi audio nella finestra
Project.
Le parti audio non possono essere trasportate in altezza.

2. Aprire la linea Info dell'evento.

3. Impostare un valore nel campo Transpose situato
all'estrema destra nella linea Info.
L'intervallo del valore & piti 0 meno due ottave in step di semitoni.

Finetune
o

4. Premere [Invio].

Tutti gli eventi audio selezionati sono trasportati in altezza al valore sta-
bilito con un pitch shift. Valgono le stesse regole generali utilizzate per
altri editing dell’evento nella linea Info (vedere "Linea Info" a pag. 32).

= Si possono anche intonare con precisione gli eventi au-
dio selezionati in cent (1/100 di semitono) inserendo un
valore nel campo Finetune a destra.

/N Gli eventi audio e MIDI non si possono trasportare
simultaneamente.
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Freezing processo in tempo reale

Si puo “congelare” in ogni momento qualsiasi processo in
tempo reale; cio serve a due scopi; conservare le risorse
della CPU ed ottimizzare la qualita audio del processo.

= Selezionare 'evento(i) audio da processare e scegliere
“Freeze Timestretch and Transpose” dal submenu Real-
time Processing del menu Audio.

Si pud usare questa funzione anche prima di applicare qualsiasi pro-
cesso offline. Quando ¢ applicato il processo "freeze" nel Pool si crea
automaticamente una copia del file originale, in modo che la clip audio
originale resta intatta.

Scelta di un algoritmo per il "freeze" (solo Cubase)

Quando si congela il processo in tempo reale, si pud us-
are |'algoritmo MPEX 3 per processare 'audio, il quale of-
fre una migliore qualita audio rispetto al processo in
tempo reale. Questo (a parte il processo offline) & anche
I'unico modo per ottenere un pitch shift che conservi le
formanti polifoniche. Procedere come segue:

1. Selezionare I'evento(i) audio da processare.

2. Selezionare “Freeze Timestretch and Transpose” dal
submenu Realtime Processing del menu Audio.

Appare una finestra di dialogo nella quale scegliere un algoritmo di pro-
cesso. Si pud selezionare I'algoritmo MPEX 3 (che offre la qualita audio
migliore) o quello Realtime, molto pit rapido ma che non migliora la qual-
ita audio del processo (sebbene consumi meno risorse della CPU).

(‘ Freeze Timestretch and Transpose

Algorithm

~| Algarithr

v Preview
Mix Fast
Solo Fast
Solo Musical
Paly Fast
Poly Musical
Poly Complex

o]

L'algoritmo MPEX3 consente di scegliere una tra sette di-
verse opzioni di qualita:

Opzione Descrizione

Preview Si usa solo per I'anteprima (Preview).

Mix Fast E' un'opzione Preview molto rapida. Funziona meglio con
materiale musicale complesso mono o stereo.
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Opzione Descrizione

Solo Fast Usarla su strumenti singoli (materiale monofonico) e
voce.

Solo Musical Come quella precedente ma di qualita audio superiore.

Poly Fast Usarla per processare materiale monofonico e polifonico.
E' I'opzione piul rapida che comunque offre risultati molto
buoni. Si puo usarla per drum loops, mix, accordi.

Poly Musical Usarla per processare materiale monofonico e polifonico.
E' la qualita MPEX di default raccomandata. Si puo usarla
per drum loops, mix, accordi.

Poly Complex  E’ un'opzione di alta qualita; consuma molte risorse e
deve essere usata solo per processare materiale difficile
o per fattori di stretch oltre 1,3.

= Sinoti che ¢ possibile scegliere I'algoritmo MPEX 3 su
tutto I'evento solo se il fattore time stretch & compreso tra
0.5 e 2. Per I'audio allungato/accorciato a fattori fuori da
questo intervallo, si puo usare solo I'algoritmo Realtime.

= Se l'audio & stato trasportato, la finestra di dialogo pre-
senta anche 'opzione “Formant Correction”. Attivarla per
evitare un effetto di voce "starnazzante".

3. Selezionare un algoritmo e cliccare OK.

Al termine del processo, qualsiasi loop che prima era stato allungato/ac-
corciato in tempo reale o aveva avuto un pitch shift & riprodotto esatta-
mente uguale, ma la modalita Musical si disattiva ed il pitch shift in tempo
reale & impostato a 0.

La clip audio ora & come un'altra clip audio standard prima
dell'applicazione di un processo in tempo reale (cioé non
segue le variazioni tempo). Si consiglia di usare la funzi-
one Freeze quando ¢ stato stabilito il tempo o la tonalita di
un progetto, ma naturalmente si pud sempre adattare I'au-
dio ad una nuova tonalita o tempo. In tal caso, & meglio
tornare alla clip audio originale invece di processare nuo-
vamente il file audio gia processato.
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Presentazione capitolo

La rilevazione degli hitpoint & una funzione speciale del
Sample Editor che rileva i transitori d'attacco in un file au-
dio ed inserisce un tipo di marker (hitpoint) ad ogni transi-
torio. Questi hitpoint consentono di creare "slice",
ciascuno dei quali rappresenta idealmente ogni singolo
suono o "beat" in un loop (drum loop o altri loop ritmici
sono ideali per questa funzione). Una volta "porzionato"
adeguatamente il file audio, si possono eseguire numer-
ose operazioni:

Cambiare il tempo senza influenzare I'altezza (pitch).

Estrarre il tempo (una groove map) da un drum loop. Esso pu6
in seguito essere usato per quantizzare altri eventi.

Sostituire i singoli suoni in un drum loop.

Editare la riproduzione nel drum loop senza influenzarne il
"feel" di base.

Estrarre i suoni dai loop.

= In questo capitolo il termine “loop” & molto usato. In
questo contesto, "loop" indica in genere un file audio con
una base tempo musicale; la durata del loop rappresenta
ciog un certo numero di misure e/o movimenti (bar e/o
beat) ad un determinato tempo. Riproducendo da capo il
loop al giusto tempo in un ciclo (cycle) impostato alla du-
rata corretta, si ha un loop continuo senza interruzioni.

Uso degli hitpoint

La scopo principale dell'uso di hitpoint per suddividere un
loop & fare in modo che un loop si adatti al tempo della

song, oppure creare una situazione che consenta di cam-
biare il tempo della song conservando la temporizzazione
di un loop ritmico audio, come quando si usano file MIDI.

Quali file audio si possono usare?
Ecco alcune linee guida sul tipo di file audio adatti allo
"slicing" usando gli hitpoint:

= Ogni singolo suono nel loop deve avere un attacco evi-
dente.
Attacchi lenti, suoni legati, ecc. non sempre offrono i risultati desiderati.

= FE' difficile lo slicing corretto di audio registrato male.
In questi casi, provare a normalizzare i file o rimuovere il DC Offset.

= Ci possono essere problemi con suoni ricchi d'effetti,
come brevi delay.
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Calcolo degli hitpoint e slicing di un loop = un
breve esercizio

Prima di continuare, trovare un loop adatto, in base ai cri-
teri suggeriti in precedenza. Procedere come segue:

1. Aprire I'evento o clip per I'editing nel Sample Editor.
Si puo farlo con un doppio-click su un evento su una traccia audio nella
finestra Project o su una clip nel Pool. In questo esempio, si presume di
lavorare con un evento su una traccia.

2. Selezionare il tool Audio Tempo Definition sulla toolbar
del Sample Editor.

3. Inserire durata (length) e time signature del loop nei
rispettivi campi valore sulla toolbar. Il tempo & calcolato
automaticamente.

4. Cliccare sul pulsante Hitpoint Mode nella toolbar.

E' aggiunto il cursore Sensitivity e attivato il menu Use. Gli oggetti in
questo menu a tendina non influenzano la rilevazione vera e propria ma
piuttosto gli hitpoint che appariranno in seguito. Per esempio, se & noto
che il loop si basa su note da 1/16, selezionare “1/16", altrimenti sceg-
liere “All" - si pud cambiare questo valore in seguito, se necessario.

Pulsante Hitpoint Mode

5. Selezionare il tool Hitpoint Edit sulla toolbar del Sam-
ple Editor o aprire il menu Audio e scegliere “Calculate
Hitpoints” dal submenu Hitpoints.

Gli hitpoint sono rilevati.

e kadb ALl
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Tool Hitpoint Edit
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Come si pu6 vedere, gli hitpoint sono stati inseriti all'inizio di
tutti i suoni nel loop (o almeno alla maggior parte di essi).

| € Sample Edivur: drim_bup

R T B

6. Muovendo il cursore Sensitivity a sinistra, si nascon-
dono gradualmente gli hitpoint. Spostando il cursore a de-
stra, invece, la sensibilita aumenta ed appaiono altri
hitpoint rilevati durante il processo di calcolo.

Lo scopo principale & aggiungere, rimuovere o editare in altri modi gli hit-
point in modo che tra ogni hitpoint sia riprodotto un solo suono. Per i det-
tagli vedere "Editing degli hitpoint" a pag. 218.

Nel prossimo passo, il loop € adattato al tempo del pro-
getto impostato in Cubase.

7. Scorrere il menu Audio e selezionare “Create Audio
Slices from Hitpoints” dal submenu Hitpoints.
Ecco ci6 che avviene:

Se il tempo originale del file audio & sconosciuto, si apre una
finestra di dialogo che chiede di inserirlo (vedere "Tool Audio
Tempo Definition" a pag. 207).

Si chiude il Sample Editor.

L'evento audio & "suddiviso" in modo che ci sia un evento sep-
arato per ogni hitpoint.

L'evento audio & sostituito da una parte audio contenente gli
"slice" (doppio-click sulla parte per visualizzare gli "slice"
nell'’Audio Part Editor).
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= Il'loop & adattato automaticamente al tempo del progetto.

| € audia Part Editar: drum_toop Sticad

"Slice" nell’Audio Part Editor; il tempo del progetto era superiore a
quello originale del loop (gli eventi "slice" sono leggermente sovrap-
posti).

= Se & stato aperto il Sample Editor di una clip nel Pool,
I'icona della clip cambia nel Pool (ad indicare che & "sud-
divisa").

Trascinando la clip "suddivisa" dal Pool su una traccia audio, si crea una
parte audio con gli "slice" adattati al tempo del progetto, come indica la
figura precedente.

8. Attivando la riproduzione in Cycle sul pannello di
Trasporto, il loop & riprodotto regolarmente al tempo im-
postato nel programmal

9. Per fare in modo che il loop segua qualsiasi variazione
tempo successiva, assicurarsi che il loop sia in “Musical
time base”, usando il pulsante selettore nella Track list o
nell'Inspector (il pulsante deve indicare un simbolo — ved-
ere "Tempo musicale e tempo lineare" a pag. 41).

= Sinoti che se il tempo del progetto & inferiore al tempo
originale del loop, si potrebbero sentire dei vuoti tra ogni
evento "slice" nella parte.

Si puo rimediare con la funzione Close Gaps nel submenu Advanced del
menu Audio (vedere "Funzione Close Gaps" a pag. 223). Si pud consid-
erare anche 'attivazione degli auto fade sulla rispettiva traccia audio -
fade-out di circa 10 ms aiutano ad eliminare qualsiasi rumore tra gli
"slice" quando si riproduce la parte. Vedere "Auto Fade e Crossfade" a
pag. 91.

= Se il tempo del progetto & superiore a quello originale
del loop & meglio attivare gli auto crossfade della traccia.
Anche in questo caso si puo usare la funzione Close Gaps (vedere "Fun-
zione Close Gaps" a pag. 223).
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Editing degli hitpoint

In questo paragrafo, si fa un passo indietro per vedere
cosa si puo fare con gli hitpoint nel Sample Editor. Per
calcolare gli hitpoint ci sono due modi:

= Selezionare Calculate Hitpoints dal submenu Hitpoints
del menu Audio.

= Selezionare il tool Hitpoint Edit sulla toolbar o nel menu
Quick.
Questo metodo calcola gli hitpoint se non sono gia stati calcolati.

Come spiegato nel paragrafo precedente, il programma
calcola (o rileva) gli hitpoint nell'evento audio, e si pud us-
are il cursore Sensitivity per cambiare la quantita di hit-
point visualizzata.

Per alcuni loop, cid potrebbe essere sufficiente per inser-
ire gli hitpoint in modo che ogni "slice" da creare contenga
un solo "colpo" o suono. Tuttavia, quasi sicuramente ci
sono casi in cui il calcolo automatico aggiunge un hitpoint
dove non serve, e non ne inserisce uno dove invece & nec-
essario, anche con il cursore Sensitivity regolato alla
massima sensibilita. Se ci sono troppi (o troppo pochi) hit-
point in un loop, molto probabilmente esso non & ripro-
dotto correttamente.

In questi casi si devono editare manualmente gli hitpoint
nel Sample Editor.

Ascolto degli "slice"

Uno "slice" & una porzione della forma d'onda tra un hit-
point e quello successivo.
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La prima cosa da fare prima di editare gli hitpoint & as-
coltare ogni "slice" nel Sample Editor per determinare
cosa contiene. Lo scopo & evitare "doppi colpi", come un
colpo seguito da uno di charleston all'interno dello stesso
"slice". Si deve anche vedere se sono stati inseriti hitpoint
che sarebbe meglio rimuovere:

1. Aprire un loop nel Sample Editor.

Se sono gia stati creati "slice", li si puo aprire nel Sample Editor con un
doppio-click su un evento qualsiasi nell'Audio Part Editor. Se invece si
tratta di un nuovo loop, seguire le istruzioni dell'esercizio.

2. Selezionare il tool Hitpoint Edit.
Puntandolo nel display della forma d'onda, il puntatore del mouse diventa
un'icona altoparlante.

M\ FM s

3. Ora basta semplicemente puntare e cliccare in una
zona qualsiasi dello "slice" ed il rispettivo "slice" & ripro-
dotto dall'inizio alla fine.

Ascoltare i “doppi colpi” e gli "slice" che contengono parti di un singolo
suono.

Se si ci sono hitpoint da rimuovere o casi in cui si deve in-
serire un hitpoint, la prima cosa da fare & cambiare il valore
della sensibilita (vedere il paragrafo seguente).

Impostare la sensibilita

Il loop & prima analizzato per determinare dove inserire gli
hitpoint (cioé trovare i singoli “beat” nel loop), poi si regola
manualmente la sensibilita con il cursore Sensitivity per sta-
bilire quanti hitpoint ci devono essere.

= Aumentare la sensibilita per inserire hitpoint “mancanti”
e ridurla per togliere hitpoint superflui.

Questo puo funzionare o meno, dipende dalla situazione, ma & buona
norma provare prima con questa operazione.

= Ascoltare di nuovo gli "slice" per capire se la modifica
della sensibilita ha migliorato le cose.
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Menu a tendina “Use”
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Metric Bias

Il menu a tendina “Use” sulla toolbar determina quali hit-
point sono visualizzati ed & un tool utile per rimuovere hit-
point indesiderati. Le opzioni sono:

Opzione Descrizione

All Appaiono tutti gli hitpoint (& tenuto in considerazione il
valore del cursore Sensitivity).

1/4,1/8, Appaiono solo gli hitpoints vicini alle posizioni di valore

1/16,1/32 nota selezionate all'interno del loop (per esempio, vicini a
posizioni esatte di sedicesimi, se & selezionata I'opzione
1/16). Anche qui si tiene conto del valore Sensitivity.

Metric Bias Come I'opzione “All", ma tutti gli hitpoint vicini a divisioni

metriche pari (1/4, 1/8, 1/16, ecc.) subiscono un "incre-
mento di sensibilitd" (sono cioé visibili a bassi valori Sen-
sitivity). Cio € utile lavorando con materiale denso o
confuso, con molti hitpoint, ma si sa che il materiale & ba-
sato su una rigida metrica. Selezionando Metric Bias &
piu facile trovare gli hitpoint vicini a posizioni metriche
(sebbene, a valori Sensitivity maggiori, siano disponibili
molti altri hitpoint).

Quanti "slice" servono?

Se la ragione principale per la "suddivisione" del loop &
modificare il tempo, in generale servono tanti "slice" quanti
quelli che si possono ottenere, ma mai pit di uno per ogni
singolo "colpo" nel loop.

Per creare un "groove" (vedere "Creare mappe groove
quantizzate" a pag. 221), si deve cercare di ottenere circa
uno "slice" per nota da 1/8, 1/16 o qualsiasi divisione
richieda il loop.

Disabilitare gli "slice"

Ci possono essere situazioni nelle quali ci sono troppi
"slice" — un singolo suono potrebbe essere separato in
due "slice", ad esempio. Naturalmente, si puo regolare la
sensibilita per togliere gli hitpoint superflui, ma poi potreb-
bero anche scomparire altri hitpoint che invece servono. In
una situazione simile € meglio disabilitare un singolo
"slice" con il tool Hitpoint Edit:
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1. Selezionare il tool Hitpoint Edit.

2. Premere [Alt)/[Option] e collocare il puntatore sulla
"maniglia" (il triangolino).
Nella finestra Sample Editor il puntatore si trasforma in una croce.

3. Cliccare sulla "maniglia” dell’hitpoint da disabilitare.
La "maniglia" dell’hitpoint si riduce e la rispettiva linea scompare, ad indi-
care che ¢ disabilitato

4. A questo punto, I'hitpoint non sara considerato
quando si creano gli "slice".

5. Per riattivare un hitpoint disabilitato, [Alt]/[Option]-
click sulla "maniglia" dell'hitpoint con il tool Hitpoint Edit.

Bloccare gli slice

Se si blocca un hitpoint cliccando sulla sua "maniglia" con
il tool Hitpoint Edit, esso rimane anche trascinando il cur-
sore Sensitivity completamente a zero. Cio ¢ utile in situ-
azioni ove uno o piu "slice" contengono "doppi colpi", ma
aumentando la sensibilita s'aggiungono "slice" superflui.

1. Individuare il punto in cui si sentono "doppi colpi" du-
rante |'ascolto.

2. Ricordare il valore corrente del cursore Sensitivity.

3. Alzare il cursore Sensitivity ad un valore superiore, per
far apparire un hitpoint che separa i due suoni.
Probabilmente saranno inseriti anche altri hitpoint superflui.

4. Ascoltare per assicurarsi di aver ottenuto cio che si
vuole.

5. Selezionare il tool Hitpoint Edit e puntare la "maniglia".
L'icona altoparlante diventa un normale puntatore a forma di freccia.

6. Bloccare il nuovo "slice" cliccando sulla sua "man-
iglia".
Gli hitpoint bloccati hitpoint sono di colore piu scuro.

7. Riportare il cursore Sensitivity al suo valore originale.
L’hitpoint bloccato resta visibile.

= Per sbloccare un hitpoint cliccarci sopra di nuovo con il
tool Hitpoint Edit tenendo premuto [Alt]/[Option].
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Impostare manualmente gli hitpoint

Se regolando la sensibilita, disabilitando o bloccando non
si ottiene il risultato desiderato, gli hitpoint possono es-
sere inseriti, spostati e cancellati manualmente.

Aggiungere gli hitpoint

/N La funzione Snap to Zero Crossing puo alterare la
temporizzazione; in alcuni casi & meglio disattivarla,
specialmente se si vuole generare un groove quan-
tizzato. Tuttavia, se in seguito si creano "slice", sar-
anno necessari gli auto fade.

L'aggiunta manuale degli hitpoint si esegue quando
manca un hitpoint ad una posizione specifica, ma non ap-
pare nemmeno con il cursore Sensitivity al massimo.

1. Ingrandire la forma d'onda alla posizione in cui inserire
un hitpoint.

2. Ascoltare la zona con il tool Hitpoint Edit, per assi-
curarsi che l'inizio del suono sia visibile.

3. Attivare Snap to Zero Crossing sulla toolbar del Sam-
ple Editor.

Individuando gli zero crossing nella forma d'onda (posizioni in cui I'amp-
iezza vicina a zero), gli "slice” inseriti manualmente non introducono ru-
mori o interruzioni. Tutti gli hitpoint rilevati dalla funzione Calculate sono
inseriti automaticamente allo zero crossing.

4. Premere [Alt]/[Option] con il tool Hitpoint Edit selezi-
onato, in modo che il puntatore del mouse si trasformi nel
tool Pencil e cliccare appena prima dell'inizio del suono.
Appare un nuovo hitpoint. Di default, quelli inseriti manualmente sono
bloccati.

* Cliccando e tenendo premuto il pulsante del mouse, si

puo regolare la posizione del nuovo hitpoint trascinandolo.

Rilasciando il pulsante sinistro del mouse s'inserisce I'hitpoint.
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5. Ascoltare il nuovo "slice" con il tool Play per assi-
curarsi che il risultato sia quello desiderato.

Spostare gli hitpoint

Se ¢ stato aggiunto manualmente un hitpoint, inserito
pero troppo lontano dall’inizio del suono o troppo dentro il
suono, si pud spostare I'hitpoint manualmente (& possibile
spostare anche quelli calcolati).

1. Assicurarsi che la funzione Snap to Zero Crossing sia
attiva nella toolbar del Sample Editor.

2. Selezionare il tool Hitpoint Edit.

3. Cliccare sulla "maniglia” dell’hitpoint e trascinarlo alla
nuova posizione.

Cancellare gli hitpoint

Per cancellare un hitpoint, selezionare il tool Hitpoint Edit
e trascinare I'hitpoint fuori dalla finestra Sample Editor. Gli
hitpoint creati manualmente si cancellano anche clic-
cando sulle rispettive "maniglie” con il tool Hitpoint Edit.

Q-points

|

- —

Gli hitpoint possono avere singoli Q-points. Essi si usano
principalmente per la quantizzazione audio. La loro funzi-
one & definire il punto in cui & applicata la quantizzazione.
Talvolta uno "slice" puo avere un attacco lento ed un picco
piu dentro lo "slice" da usare come Q-point. Applicando la
quantizzazione, il Q-point stabilisce dove ¢& inserita I'et-
ichetta Warp, oltre al punto allungato/accorciato alla po-
sizione in griglia durante la quantizzazione.

= Per attivare i Q-point, aprire la finestra Preferences (pa-
gina Editing—Audio) ed attivare I'opzione “Hitpoints have
Q-Points”".

La prossima volta che si usa la funzione Calculate Hitpoints, gli hitpoint
avranno i Q-point; quelli aggiunti manualmente non hanno Q-points.
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= Per spostare (offset) la posizione di un Q-point rispetto
all’hitpoint, cliccare sull'icona “Q" e trascinarla a destra
alla posizione desiderata.

Vedere "Quantizzazione audio” a pag. 212.

A | suoni con attacco lento hanno il centro ritmico
prima del picco. | Q-point consentono di allineare il
centro ritmico di un evento audio ad un altro evento
audio. Cid non € vero per i suoni sintetizzati.

Creare gli slice

Una volta specificati durata e time signature corretti del
loop e aver lavorato sugli hitpoint nel Sample Editor in
modo che si senta un suono per "slice", si puo suddividere
il file (se & cid che si vuole fare — ci sono anche altri imp-
ieghi degli hitpoint, come descritto alle pagine seguenti).
Per farlo, selezionare “Create Audio Slices from Hitpoints”
dal submenu Hitpoints del menu Audio.

Ecco cosa avviene:

= Se ¢& stato editato un evento su una traccia audio, il
Sample Editor si chiude.

= L'evento audio & "suddiviso" in modo che ci sia un
evento per ogni hitpoint.

In altre parole, le sezioni tra gli hitpoint diventano eventi separati e fanno
tutti riferimento allo stesso file originale.

= Sulla traccia audio, I'evento audio precedente & sosti-
tuito da una parte audio contenente gli "slice".

Se una clip ¢ stata editata dal Pool, si deve trascinarla su una traccia au-
dio per ottenere una parte con gli "slice".

/N Quando si creano gli "slice" sono sostituiti anche
tutti gli eventi contenuti nella clip editata.

= Il loop si adatta automaticamente al tempo in Cubase.

Cio tiene conto della durata del loop specifica: per esempio, se il loop

durava una misura, la parte & ridimensionata per stare in una misura del
tempo di Cubase e gli the "slice" sono spostati opportunamente, man-
tenendo le rispettive posizioni all'interno della parte.

Si puo cambiare il tempo ed il loop lo segue automatica-
mente (sempre che la traccia sia impostata su una base
tempo musicale, vedere "Tempo musicale € lineare" a pag.
41). Inoltre, con un doppio-click sulla parte si editano gli
"slice" nell'’Audio Part Editor per:

* Rimuovere o silenziare gli "slice".
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* Modificare il loop riordinando, sostituendo o quantizzando gli
"slice".

= Applicare processi o effetti ai singoli "slice".

= Creare nuovi file da singoli "slice” con la funzione “Bounce
Selection” del menu Audio.

= Transpose e stretch in tempo reale degli "slice".

= Editare gli inviluppi degli "slice".

Creare mappature groove
quantizzate

Si possono generare mappature groove quantizzate basate
sugli hitpoint creati nel Sample Editor. La quantizzazione
Groove non ¢ destinata a correggere errori, ma a costruire
"feel" ritmici. Per farlo, si confronta la musica registrata con
un “groove” (una griglia tempo generata dal file) e si
spostano le note pili opportune in modo che la loro tempo-
rizzazione coincida con quella del "groove". In altre parole,
si puo estrarre la temporizzazione da un loop audio ed us-
arla per quantizzare parti MIDI (o altri loop audio, dopo averli
"suddivisi").

Procedere come segue:

1. Creare ed editare gli hitpoint come descritto in prece-
denza in questo capitolo.
Non si devono creare "slice" - configurare solo gli hitpoint.

= Sideve cercare di ottenere circa uno "slice" per nota da
1/8, 1/16 o qualsiasi divisione richieda il loop quando
s'impostano gli hitpoint per estrarre un groove.

Puo essere utile usare una delle opzioni basate sul valore nota del menu
a tendina “Use” quando si configurano gli hitpoint (vedere "Menu a ten-
dina "Use" a pag. 219).

2. Una volta terminata I'impostazione degli hitpoint,
selezionare “Create Groove Quantize from Hitpoints” dal
submenu Hitpoints del menu Audio.

E’ estratto il groove.

3. Se ora si scorre il menu a tendina Quantize Type nella
finestra Project, in fondo all’'elenco si trova un oggetto in
pil, con lo stesso nome del file dal quale é stato estratto il
groove.

Questo groove puo essere selezionato come base per la quantizzazione,
come qualsiasi valore Quantize. Vedere "Funzioni di quantizzazione" a
pag. 280.

= Si possono anche creare groove da una parte MIDI,
selezionando la parte e scegliendo “Part to Groove” dal
submenu Advanced Quantize del menu MIDI.
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Altre funzioni hitpoint

Nei vari submenu del menu Audio ci sono anche le seg-
uenti funzioni:

Create Markers from Hitpoints

Si trova nel submenu Hitpoints. Se un evento audio con-
tiene hitpoint calcolati, questa funzione si puo usare per
aggiungere marker (uno per ogni hitpoint) ad una traccia
Marker esistente o creata automaticamente (vedere "Trac-
cia Marker" a pag. 104). Cid pud essere utile per individu-
are gli hitpoint e per usare il tool Timewarp (vedere "Tool
Time Warp" a pag. 346) per scattare alle posizioni degli
hitpoint.

Divide Audio Events at Hitpoints

Questa funzione del submenu Hitpoints pud essere usata
semplicemente per creare eventi separati in base agli hit-
point di un file. Cio significa non dover fare le stesse con-
siderazioni che si fanno quando si "suddivide" I'audio per
modificare il tempo. Per impostare gli hitpoint si puo usare il
metodo che si preferisce (cio¢ usare la sensibilita, i valori
nota, manualmente o una qualsiasi combinazione dei vari
metodi).

= Gli "slice" creati appaiono come eventi separati nella
finestra Project.

Set Audio Event from Loop

Questa funzione del submenu Advanced ridimensiona
I'evento in base all'intervallo del loop nel Sample Editor.
Per esempio, se si ha un lungo evento in loop e si vuole
“estrarre” solo la prima misura, selezionare il tool Audio
Tempo Definition e regolare la "maniglia”" del punto di fine
loop nel righello ad una misura. Usare poi la funzione "Set
Audio Event from Loop" prima di calcolare gli hitpoint.
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Set Tempo from Event

Questa funzione del submenu Advanced imposta il tempo
del progetto in base al tempo originale del loop (calcolato
dal tool Audio Tempo Definition). Il risultato dipende dal
fatto che si usi un tempo fisso o la traccia Tempo.

= Se si usa un tempo fisso, un messaggio chiede di con-
fermare che lo si vuole cambiare (cliccare "Yes" per im-
postare il tempo fisso a quello originale dell’evento.

= Se siusa la traccia Tempo, ma non ci sono variazioni del
tempo, un messaggio chiede se deve essere cambiato il
tempo globale.

Cliccare "Yes" per cambiare il tempo globale (il primo evento tempo sulla
traccia Tempo), oppure "No" per inserire eventi tempo ad inizio e fine
dell'evento audio (cio& il tempo del progetto & adattato al tempo del loop,
ma solo durante il corso dell’evento).

= Se si usa la traccia Tempo con variazioni di tempo, ad
inizio e fine dell’evento audio tempo sono inseriti nuovi
eventi tempo.

Il tempo del progetto & adattato al tempo del loop durante il corso
dell'evento.

Stretch to Project Tempo

Questa funzione del submenu Advanced utilizza il tempo
calcolato dal tool Audio Tempo Definition ed applica il
time stretch all’evento selezionato, in modo che si adatti al
tempo del progetto corrente.

Si pud usare per lo stretch di un intero loop (non "suddi-
viso") al tempo del progetto.

= Percheé questa funzione sia disponibile, si deve chiud-
ere il Sample Editor e selezionare I'evento audio nella
finestra Project.
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Funzione Close Gaps

Se & stato "suddiviso" un loop per modifiche di tempo, ab-
bassando il tempo sotto quello originale del loop, si cre-
ano dei vuoti tra gli "slice". Piti basso ¢ il tempo rispetto a
quello originale, piu ampi sono i vuoti. Questa anomalia si
pud correggere con la funzione “Close Gaps” del sub-
menu Advanced:

1. Impostare il tempo desiderato.
2. Selezionare la parte nella finestra Project.

3. Selezionare “Close Gaps” dal submenu Advanced.
E' applicato un time stretch ad ogni "slice" per chiudere i vuoti. In base
alla durata della parte e all'algoritmo definito nella finestra Preferences,
questa operazione pud durare pii 0 meno a lungo.

4. Laforma d'onda ¢ ridisegnata e i vuoti sono chiusi!

= Si noti che questa funzione crea nuove clip nel Pool,
uno per ogni "slice".

= La funzione Close Gaps si pud usare anche quando il
tempo del progetto & superiore a quello originale del loop.
In tal caso, la funzione time stretch & usata per restringere gli "slice" ed
adattarli al tempo del progetto.

= Se si decide di cambiare ancora il tempo dopo aver us-
ato la funzione Close Gaps, si deve eseguire un Undo
dell'operazione Close Gaps, oppure partire da capo, us-
ando il file originale al quale non é stato applicato lo
stretch.

= Si puo anche usare questa funzione su eventi singoli
(nell’Audio Part Editor o nella finestra Project).

Gli eventi non devono essere "suddivisi" — si puo usare la funzione Close
Gaps semplicemente per allungare con lo stretch un evento audio alla
posizione d'inizio dell'evento successivo.
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Presentazione capitolo

Cosa é il Pool?

Ogni volta che si registra su una traccia audio, si crea un
file sull'hard-disk; anche nel Pool & aggiunto un riferimento
- una clip — a questo file. Nel Pool ci sono due regole
generali:

= Nel Pool sono elencate tutte le clip audio e video che
appartengono ad un progetto.

= C'& un Pool separato per ogni progetto.

I modo in cui il Pool visualizza le cartelle con i rispettivi
contenuti € simile al modo in cui Mac OS X Finder e Win-
dows Explorer visualizzano cartelle ed elenchi di file.

Cosa si puo fare nel Pool?

Nel Pool, tra le altre cose, si possono eseguire le seguenti
operazioni:

Operazioni che influenzano i file su hard-disk

Importare le clip (i file audio possono essere copiati /o con-
vertiti automaticamente).

Convertire i formati dei file.

Rinominare le clip (si rinominano anche i file di riferimento
sull'hard-disk) e le regioni.

Eliminare le clip, selezionando I'opzione “Move to Trash” e
svuotando il cestino (cartella Trash) — vedere "Eliminare le
clip" a pag. 229.

Preparare archivi di file per il backup.

Ottimizzare i file.

Operazioni che influenzano solo le clip

= Copiare le clip.

= Ascoltare le clip.

Organizzare le clip.

Applicare un processo audio alle clip.
Salvare o importare file Pool completi.
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Aprire il Pool
Il Pool si apre con uno dei seguenti metodi:

= Cliccando sull'icona Pool nella finestra Project.

= Selezionando “Pool” dal menu Project o “Open Pool Window”
dal menu Media.

= Con un tasto di comando rapido (di default [Ctrl][/[Com-
mand]+[P] - si noti che usandolo una seconda volta si richi-
ude il Pool).

Il contenuto del Pool & diviso in tre cartelle principali:

= Cartella Audio
Contiene tutte le clip e regioni audio correnti del progetto.

= Cartella Video
Contiene tutte le clip video correnti del progetto.

= Cartella Trash (Cestino)
Le clip inutilizzate si possono spostare nella cartella Trash per poi
rimuoverle per sempre dall'hard-disk in seguito.

Questa cartelle non possono essere rinominare o elimi-
nate dal Pool, ma si pud aggiungere un numero qualsiasi
si sotto-cartelle (vedere "Organizzare clip e cartelle" a
pag. 235).

Panoramica della finestra

Cartella Audio Nome della clip audio Toolbar

Nome della regione Intestazioni colonna

bis Slesen 32004
Shewes 11 0% 8

i

Cartella Tras

(Cestino) Cartella Video

Immagine della forma d'onda
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Panoramica della toolbar

Percorso cartella
Project

Mostra/nasconde linea Info  Apre/chiude tutte
le Cartelle

Menu a tendina
View/Attributes

Pulsante Import

Percorso Cartella

Pulsante Search Record del Pool

Pulsanti Play e Loop,
controllo volume ascolto

Linea Info

Cliccare sul pulsante “Show Info" nella toolbar per mos-
trare o nascondere la linea Info alla base della finestra
Pool. Essa visualizza le seguenti informazioni:

Dimensione totale di tutti
i file audio nel Pool

Numero di file
audio nel Pool

Numero di file
audio in uso

Numero di file nel Pool che non sono
nella cartella Project (es. i file video)

Come sono visualizzate clip e regioni nel Pool

* Le clip audio sono indicate da un'icona della forma d'onda se-
guita dal nome della clip.

|- #% Guitars2

* Le regioni audio sono indicate da un'icona regione seguita dal
nome della regione.

[P Region 1

* Le clip video sono indicate da un'icona telecamera seguita dal
nome della clip.

=n Video

Colonne della finestra Pool

Le colonne della finestra Pool mostrano varie informazioni
su clip e regioni:

Colonna Descrizione

Media Contiene le cartelle Audio, Video e Trash. Quando le car-
telle sono aperte, appaiono i nomi di clip o regioni che
possono essere modificate. Questa colonna & sempre
visibile.

Used Visualizza il numero di volte che la clip & utilizzata in un
progetto. Se una fila della colonna & vuota, la rispettiva
clip non & usata.

Visualizza varie icone che indicano la condizione corrente
del Pool e della clip. Per una descrizione delle icone ved-
ere "Simboli della colonna Status" a pag. 227.

Status

Musical Il box di spunta in questa colonna consente di attivare o
disattivare la modalita Musical. Se la colonna Tempo (ve-
dere in seguito) indica “???", si deve inserire il tempo

corretto prima di poter attivare la modalita Musical.

Tempo Indica il tempo di audio file per i quali & stato impostato
un tempo con il tool Audio Tempo Definition. Se non &

stato specificato un tempo, la colonna indica “???".
Sign. Tempo in chiave (time signature), ad esempio, “4/4”".

Info Indica le seguenti informazioni sulle clip audio: frequenza
di campionamento, risoluzione bit, numero di canali e la
durata (in secondi); per le regioni, indica i tempi Start ed
End (in frame); per le clip video indica frame rate, numero
di frame e durata (in secondi).

Type Indica il formato file della clip.

Date Indica la data di creazione della clip.

Origin Time Indica la posizione Start originale alla quale una clip &

stata registrata nel progetto. Poiché questo valore si puo

usare come base per I'opzione “Insert into Project” nel
menu Media o contestuale (e per altre funzioni), & possi-
bile cambiarlo se il valore Origin Time ¢ indipendente

(cioe non per le regioni). Si pu farlo modificando il valore

nella colonna, o selezionando la rispettiva clip nel Pool,

spostando il cursore di progetto alla nuova posizione de-
siderata e scegliendo “Update Origin” dal menu Audio.

Image Visualizza e immagini della forma d’onda di clip o regioni

audio.
Path Indica il percorso per individuare una clip sull’hard disk.

Se ¢ sono stati importati file OMF (vedere "Esportare ed
importare file OMF (solo Cubase) a pag. 403), essi pos-
sono avere questo attributo che in tal caso ¢ indicato in
questa colonna. Reel Name indica la bobina o il nastro
"fisico" dal quale in origine & stato ricavato il file.

Reel Name
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Simboli della colonna Status

La colonna Status visualizza vari simboli che indicano la
condizione delle clip; essi sono:

Simbolo Descrizione

Reoord Indica la Cartella Record corrente del Pool (vedere
"Cambiare la Cartella Record del Pool" a pag. 234).

E Appare se una clip & stata processata.

a Il punto interrogativo indica che una clip fa riferimento al

progetto ma & stata persa nel Pool (vedere "File man-
canti" a pag. 231).

Indica che il file della clip & esterno (cioé si trova fuori
dalla cartella Audio corrente del progetto).

F|

Indica che la clip ¢ stata registrata nella versione aperta
corrente del progetto. E' utile per trovare subito clip ap-
pena registrate.

Ordinare il contenuto del Pool

Nel Pool, le clip si possono ordinare per nome, data, ecc..

Per farlo, cliccare sulla rispettiva intestazione colonna.
Cliccando di nuovo sulla stessa intestazione si passa

dall'ordine ascendente a quello discendente, e viceversa.

La freccia indica la colonna
ordinata e I'ordine scelto.

€ Pool - Demo Project.cpr

-84 Audio-02

] Videa

G G Trash
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Personalizzare la veduta

< Pool - Demo Project.cpr

Use Count
Skatus
Musical mode
Tempo
Signature
Infa

Type

Date
Crigin Time
Image
Path

Reel Name

L A T T T O T T

Show Al
Hide all

Optimize YWidth

= Si puo specificare quali colonne mostrare o nascondere
aprendo il menu a tendina View/Attributes sulla toolbar e
selezionando/deselezionando gli oggetti.

= Si pud cambiare I'ordine delle colonne cliccando su
un'intestazione colonna e trascinando la colonna a sinistra
o destra.

Il puntatore del mouse assume la forma di una mano quando lo si colloca
sull'intestazione colonna.

= Sipuo regolare anche la larghezza di una colonna collo-
cando il puntatore del mouse tra due intestazioni colonna
e trascinando a sinistra o destra.

Il puntatore del mouse assume la forma di un divisore quando lo si col-
loca tra due intestazioni colonna.

H¥Type [Date

e e —| Broadcasty 7/30/2(

Image
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Operazioni

Rinominare clip o regioni nel Pool

Per rinominare una clip o regione nel Pool, selezionarla e
cliccare sul nome esistente, digitare un nuovo nome e pre-
mere [Invio].

= Nel caso di una clip, questa operazione rinomina
anche i file sull’'hard-disk ai quali fa riferimento la clip.

AN meglio rinominare una clip nel Pool che fuori da
Cubase (ad esempio sul desktop del computer).
Cosi facendo Cubase “conosce” gia le modifiche e
non perde la clip quando si apre il progetto in se-
guito. Per i dettagli sui file mancanti vedere "File
mancanti" a pag. 231.

Copia di clip nel Pool
Per duplicare una clip, procedere come segue:

1. Selezionare la clip da copiare.

2. Scegliere “New Version” dal menu Media o contestu-
ale.

Appare una nuova versione della clip nella stessa cartella del Pool, con lo
stesso nome seguito da un "numero versione", ad indicare che la nuova
clip & un duplicato. La prima copia della clip, ovviamente, ha il numero
versione "2", e cosi via. Sono copiate anche le regioni contenute nella
clip, che perdé mantengono i propri nomi.

/A La copia di clip non crea un nuovo file sull’hard-disk,
ma solo una nuova versione edit della clip (che fa
riferimento allo stesso file originale).

Inserire le clip in un progetto

Usando i menu

1. Selezionare la(e) clip da inserire nel progetto.

2. Scorrere il menu Media o contestuale e scegliere
un’opzione “Insert into Project”.

“At Cursor” inserisce la(e) alla posizione corrente del cursore.

“At Origin” inserisce la(e) clip alla sua posizione(j) Origin Time.

= Si noti che la clip & collocata in modo che il suo punto
Snap ¢ allineato con la posizione d'inserzione selezionata.
Si puo anche aprire il Sample Editor per una clip, eseguendo un doppio-
click sulla clip ed eseguendo da li I'operazione d'inserzione. In questo
modo si puod impostare il punto Snap prima d'inserire una clip.
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3. Laclip € inserita sulla traccia selezionata o su una
nuova traccia audio.

Se sono selezionate pit tracce , la clip & inserita sulla prima traccia
selezionata.

Con un drag & drop

Per inserire le clip nella finestra Project si puo usare la fun-
zionalita drag & drop. Si puo anche eseguire un drag &
drop dal Sample Editor su un intervallo di selezione e pre-
mendo [Ctrl]/[Command] durante il trascinamento. Nota:

= Si tiene conto della funzione Snap (se attivata).

= Mentre si trascina la clip nella finestra Project, la sua
posizione €& indicata da una linea marker e da un box nu-
merico di posizione.

Si noti che linea e box indicano la posizione del punto di Snap nella clip.
Per esempio, rilasciando la clip alla posizione 10.00, quello & il punto di
Snap. Per informazioni sull'impostazione del punto di Snap, vedere "Re-
golare il punto di Snap" a pag. 192.

Ig‘;ﬂ: Juli}

'/—— Punto Snap

* Posizionando la clip in una zona vuota del display eventi
(cioé sotto le tracce esistenti), si crea una nuova traccia
per I'evento inserito.

Il Pool



Eliminare le clip

Rimuovere le clip dal Pool

Per rimuovere una clip dal Pool senza eliminarla dall’hard-
disk, procedere come segue:

1. Selezionare la(e) clip e scegliere “Delete” dal menu
Edit (oppure premere [Backspace] o [Canc]).

= Se si tenta di eliminare una clip gia usata da uno o piu
eventi, Cubase chiede se si vogliono rimuovere tali eventi
dal progetto.

(‘ Cubase 4

)\

The selection iz used in the project!
Do pou want to remove all occurences from the project?

[ Remove I[ Cancel ]

Annullando, non sono eliminati né la clip ne gli eventi ad essa associati.

2. Cliccare Remove.
Un nuovo messaggio chiede se si vuole spostare la clip nel Cestino (car-
tella Trash) o rimuoverla dal Pool.

3. Selezionare “Remove from Pool".

La clip non & piu associata al progetto, ma esiste ancora sull'hard-disk e
puo essere utilizzata in altri progetti, ecc.. Questa operazione puo essere
annullata (Undo).

Eliminazione dall’hard-disk

Per eliminare permanentemente un file dall’'hard-disk,
prima deve essere spostato nella Cartella Trash:

1. Seguire le istruzioni per I'eliminazione delle clip de-
scritte in precedenza e selezionare “Trash”.
Altrimenti, si pu6 eseguire un drag & drop delle clip nella Cartella Trash.

2. Selezionare “Empty Trash” dal menu Media o contes-
tuale. Scegliere una delle opzioni nel messaggio d'avviso:

= Cliccare “Erase” per eliminare permanentemente il file
dall’hard-disk.
Attenzione! Questa operazione non puo essere annullata (Undo).!

/N Prima di eliminare per sempre i file audio dall'hard-
disk, assicurarsi che non siano usati da un altro pro-
getto!

= Cliccare “Remove from Pool” per rimuovere la clip dal
Pool ma conservare il file.
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= Per recuperare una clip o regione dalla Cartella Trash,
trascinarla e rilasciarla di nuovo in una Cartella Audio o
Video.

Rimuovere clip inutilizzate dal Pool

Questa funzione trova tutte le clip nel Pool che non sono
usate nel progetto; poi si pud decidere se spostarle nella
Cartella Trash (da dove possono essere eliminate per
sempre) oppure rimuoverle dal Pool:

1. Selezionare “Remove Unused Media” dal menu Media
o contestuale.
Appare la scritta: “Move to Trash or Remove From Pool?”

2. Fare una scelta.

Rimuovere le regioni

Per rimuovere una regione dal Pool, selezionarla e scegliere
“Delete” dal menu Edit (oppure premere [Backspace] o
[Canc])).

= Si noti che per le regioni non ¢’é un messaggio d'av-
viso se la regione & utilizzata nel progetto!

Individuare eventi e clip

Individuare eventi via clip nel Pool

Per sapere quali eventi nel progetto fanno riferimento ad
una particolare clip nel Pool, procedere come segue:

1. Selezionare una o piu clip nel Pool.

2. Scegliere “Select in Project” dal menu Media o con-
testuale.

Tutti gli eventi che fanno riferimento alla clip selezionata sono ora selezi-
onati nella finestra Project.

Individuare clip via eventi nella finestra Project

Per trovare la clip di un evento nella finestra Project, pro-
cedere come segue:

1. Selezionare uno o pili eventi nella finestra Project.

2. Scorrere il menu Audio e selezionare “Find Selected in
Pool".

La(e) clip corrispondente & individuata ed evidenziata nel Pool. Se la
finestra del Pool non ¢ gia aperta si apre.

Il Pool



Ricerca dei file audio

Il Pool puo aiutare a trovare i file audio in esso contenuti,
sull’'hard-disk o altri supporti multimediali. Funziona come
una normale ricerca file, ma con un paio di funzioni extra:

1. Cliccare sul pulsante Search nella toolbar.
Alla base della finestra appare una finestrella di ricerca con le funzioni di
ricerca.

Marme
I e |

(-ﬁ vocall.wav

ET | (o-cion | &) vocazvay

(-‘_."] vocal2 way

&) vocdiwar

> E e (-ﬁ vocald. wav

|— i T J. (-‘_Ll vocall way

b 10 20] @j Wavaldwav
MW Zuto Play @ “Wah guitar. aif

Finestrella di ricerca nel Pool.

Di default, i parametri di ricerca disponibili si chiamano “Name” e “Lo-
cation”. Per 'uso di altri criteri di filtro, vedere "Funzionalita di ricerca
estesa (solo Cubase)" a pag. 230.

2. Specificare il nome del(j) file da cercare nel campo
Name.

Si possono usare nomi parziali o jolly (*). Si noti che sono trovati solo i file
audio dei formati supportati.

3. Usare il menu a tendina Location per specificare dove
eseguire la ricerca.
I menu a tendina elenca tutti i drive locali e rimuovibili.

= Per limitare la ricerca solo ad alcune cartelle, scegliere
“Select Search Path” e selezionare la cartella desiderata
nella finestra di dialogo che appare.

La ricerca include la cartella selezionata e tutte le sotto-cartelle. Si noti
che appaiono anche le cartelle recenti selezionate con la funzione “Se-
lect Search Path”, consentendo di sceglierne subito una.

4. Cliccare sul pulsante Search.
La ricerca ¢ avviata ed il pulsante Search si chiama ora Stop - cliccarci
sopra per annullare la ricerca , se necessario.

Al termine della ricerca i file trovati sono elencati a destra.

= Per ascoltare un file, selezionarlo nell’elenco ed usare i
controlli di riproduzione a sinistra (Play, Stop, Pause e
Loop).

Attivando Auto Play, i file selezionati sono riprodotti automaticamente.

= Per importare un file trovato nel Pool, selezionarlo
nell’elenco ed eseguire un doppio-click su di esso, oppure
cliccare sul pulsante Import.

5. Per chiudere la finestrella di ricerca, cliccare di nuovo
sul pulsante Search nella toolbar.
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Finestra Find Media

In alternativa alla finestrella di ricerca nel Pool, si puo6 apr-
ire la finestra Find Media selezionando I'opzione “Search
Media...” dal menu Media o contestuale (disponibile
anche nella finestra Project). Essa ha la stessa funzionalita
della finestrella di ricerca.

= Per inserire una clip o regione trovata direttamente nel

progetto dalla finestra Find Media, selezionarla nell’elenco
della finestra di dialogo e scegliere una delle opzioni “In-

sert into Project" dal menu Media o contestuale.

Le opzioni sono descritte in "Inserire le clip in un progetto" a pag. 228.

Funzionalita di ricerca estesa (solo Cubase)

Oltre al criterio di ricerca per nome, ci sono altri filtri di
ricerca. Per usarli, procedere come segue:

1. Cliccare sul pulsante Search nella toolbar.
La finestrella di ricerca appare nella parte bassa del Pool.

2. Collocare il puntatore del mouse sulla scritta “Name” a
destra del campo nome, fino a quando appare una freccia
e cliccare.

Select |

Search |

PEne

W 2uto Play

Collocare il puntatore del mouse sulla scritta
“Name” a destra del campo nome e cliccare...

b Pool 2 MEITE
Size [%
Search | Select | Bitsize
— Channels
un
» |— w1 Sample Rate
I -
B Ao Play Add fiker v
Presets 4

... per aprire il menu a tendina Extended Search.

3. Siapre il menu a tendina Extended Search.

Presenta sei opzioni ce stabiliscono il criterio di ricerca indicato sopra i
submenu Location (Name, Size, Bitsize, Channels, Sample Rate o Date),
Add Filter e Presets.

Il criterio di ricerca ha i seguenti parametri:
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* Name: nomi parziali o jolly (*)

» Size: Meno di, piu di, uguale, tra (due valori), in secondi,
minuti, ore e byte

= Bitsize (risoluzione): 8, 16, 32, 64 bit

= Channels: mono, stereoe da 3 a 16

= Sample Rate: vari valori; scegliere “Other” per un valore libero

= Date: vari intervalli di ricerca

4. Selezionare una delle 6 opzioni piu in alto nel menu a
tendina per cambiare I'opzione sopra il menu a tendina
Location.

Si puo scegliere, ad esempio, di visualizzare il parametro Size 0 Sample
Rate invece del campo Name.

5. Per visualizzare pili opzioni di ricerca, selezionare |'ele-
mento desiderato dal submenu di filtro Add.

Cio permette, ad esempio, di aggiungere i parametri Size o Sample Rate
ai parametri Name e Location gia visualizzati.

Date |

Add filker F  Mame

Presets » Size

Bitsize
R
Sample Rate

Diate

Si puo eseguire quindi una ricerca molto dettagliata, che
consente di realizzare un grande database di file.

= Si possono memorizzare preset con le impostazioni del
filtro di ricerca. Per farlo, cliccare su Store Presets nel
submenu Presets ed inserire un nome per il preset.

Presets

¥ b Store Preset

(Fremove Press&

poolsearch
poolsearchz

| preset esistenti si trovano alla base dell’'elenco. Per rimuovere un pre-
set, cliccarci sopra per attivarlo e poi scegliere Remove Preset.

File mancanti

Quando si apre un progetto, potrebbe aprirsi la finestra di
dialogo Resolve Missing Files (vedere in seguito), la quale
avvisa che uno o piti file sono “mancanti”. Cliccando sul
pulsante Close, il progetto si apre ugualmente, ma senza i
file mancanti. Nel Pool, i file considerati mancanti sono indi-
cati da un punto interrogativo nella colonna Status.

Un file & considerato "mancante” in uno dei seguenti casi:

= |l file & stato spostato o rinominato fuori da Cubase
dall'ultima volta che si & lavorato nel progetto, ed & stata
ignorata la finestra di dialogo Resolve Missing Files
quando si € aperto il progetto per la sessione corrente.

= Il file & stato spostato o rinominato fuori da Cubase nel
corso della sessione corrente.

= E’ stata spostata o rinominata la cartella nella quale si
trovano i file "mancanti".

Individuare i file "mancanti’

1. Selezionare “Find Missing Files” dal menu Media o
contestuale.
Si apre la finestra di dialogo Resolve Missing Files.

(‘ Resolve Missing Files

Mizzing Files:

[»

Crhdudic'Audiotiodiobiudio 02 way

~

l Locate l [ Falder ] [ Search ] I Clase I

2. Decidere se Cubase deve tentare di trovare il file
(Search), se farlo da soli (Locate), oppure specificare in
quale directory Cubase deve cercare il file (Folder).

= Selezionando Locate, si apre una finestra di dialogo file,
che consente d'individuare manualmente il file.
Selezionare il file e cliccare “Open”.

= Selezionando Folder, si apre una finestra di dialogo
nella quale specificare la directory in cui pud essere tro-
vato il file "mancante".

E’ il metodo migliore se ¢ stata rinominata o spostata la cartella con il file
mancante ma il file ha ancora lo stesso nome. Una volta selezionata la
giusta cartella, Cubase trova il file e si puo chiudere la finestra di dialogo.

= Selezionando Search, si apre una finestra di dialogo
nella quale specificare quale cartella o drive deve essere
scansionata da Cubase.

Cliccare sul pulsante Search Folder, selezionare una directory o drive e
cliccare sul pulsante Start. Se trovato, selezionare il file dall'elenco e clic-
care “Accept”; Cubase tenta poi di mappare automaticamente tutti gli al-
tri file mancanti.
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Ricostruire i file edit mancanti

Se non si trova un file "mancante" (perché ¢ stato elimi-
nato per sbaglio dall’hard-disk, ad esempio), normalmente
esso ¢ indicato con un punto interrogativo nella colonna
Status del Pool. Tuttavia, se il file "mancante" & un file edit
(cioé un file creato durante un processo audio e memoriz-
zato nella cartella Edits all'interno della cartella di pro-
getto), Cubase puo ricostruirlo ricreando I'editing
eseguito sul file originale:

1. Aprire il Pool ed individuare la(e) clip per la quale i file
sono "mancanti".

2. Verificare la colonna Status — se c'é la scritta “Recon-
structible”, Cubase puo ricostruire il file.

3. Selezionare le clip ricostruibili e selezionare “Recon-
struct” dal menu Media o contestuale.
E’ eseguito I'editing e sono ricreati i file edit.

Rimuovere dal Pool i file mancanti

Se il Pool contiene file audio che non si possono trovare o
ricostruire, € meglio rimuoverli. Per farlo, selezionare “Re-
move Missing Files” dal menu Media o contestuale. Questa
funzione rimuove tutti i file "mancanti" dal Pool, oltre ai loro
eventi corrispondenti dalla finestra Project.

Ascolto delle clip nel Pool

Per ascoltare le clip nel Pool ci sono due modi:
= Selezionare una clip ed attivare il pulsante Play.

E' riprodotta I'intera clip, a meno che si fermi la riproduzione cliccando di
nuovo sul pulsante Play.

4 Media

Pulsante Play.
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= Cliccare in una zona qualsiasi nellimmagine della forma
d'onda di una clip.

La clip & riprodotta dalla posizione di click nella forma d'onda fino alla
fine, a meno che si fermi la riproduzione cliccando di nuovo sul pulsante
Play, o cliccando da qualche altra parte nella finestra Pool.

| Used| Status | Image

Media

Audio
- Audio-01

Record
Yideo

1 g
(3 Trash

Cliccare nell'immagine della forma d’onda per ascoltare una clip.

= L’audio & inviato direttamente alla Control Room (se
attiva, solo Cubase). Se la Control Room non & attiva, I'au-
dio & inviato al bus d'uscita di default e sono bypassati im-
postazioni del canale audio, effetti ed EQ.

IIlivello d'ascolto si regola con il fader in miniatura sulla toolbar. cio non
influenza il livello della normale riproduzione.

Se prima dell'ascolto & stato attivato il pulsante Loop,
€Ccco cosa avviene:

Media

Pulsante Loop.

* Cliccando sul pulsante Play per ascoltare una clip, essa
si ripete in continuazione, fino a quando si ferma la
riproduzione cliccando di nuovo sul pulsante Play o Loop.

= Se per l'ascolto si clicca sull'immagine della forma
d'onda, la sezione dal punto di click alla fine della clip si
ripete continuamente, fino a quando si ferma la riproduzi-
one.

Aprire le clip nel Sample Editor

Il Sample Editor consente un editing dettagliato sulla clip
(vedere "Sample Editor" a pag. 188). Le clip si possono
aprire nel Sample Editor direttamente dal Pool nei seg-
uenti modi:

= Con un doppio-click sulla forma d'onda della clip o sul
nome della clip nella colonna Media, la clip si apre nel
Sample Editor.

= Con un doppio-click su una regione nel Pool, la sua clip
si apre nel Sample Editor con la regione selezionata.

Il Pool



Un impiego pratico & impostare un punto di Snap in una
clip (vedere "Regolare il punto di Snap" a pag. 192).
Quando in seguito s'inserisce la clip dal Pool nel progetto,
essa s'allinea in base al punto di Snap definito.

Import Medium...

La finestra di dialogo Import Medium consente d'impor-
tare i file direttamente nel Pool. Si apre dal menu Media o
contestuale, oppure con il pulsante Import nel Pool.

I

Cliccando sul pulsante Import si apre
la finestra di dialogo Import Medium:
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E' una finestra di dialogo file standard, nella quale si pud
navigare ad altre cartelle, ascoltare i file, ecc.. Si possono
importare i seguenti formati dei file audio:

= Wave (Normal o Broadcast, vedere "File Broadcast Wave" a
pag. 363).

* AIFF e AIFC (AIFF Compressi)

* REX o REX 2 (vedere "Importare file ReCycle" a pag. 402).

* Dolby Digital AC3 (ac3 - se nel sistema ¢ installato Steinberg
Dolby Digital Encoder) — solo Cubase.

» DTS (dts - se nel sistema ¢ installato Steinberg DTS En-
coder) - solo Cubase.

* SD2 (Sound Designer II)

* MPEG Layer 2 e Layer 3 (mp2 e mp3 - vedere "Importare file
audio compressi" a pag. 403).

* Ogg Vorbis (ogg — vedere "Importare file audio compressi" a
pag. 403).
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* Windows Media Audio (Windows — vedere "Importare file au-
dio compressi" a pag. 403).)
= Wave64 (w64 — solo Cubase)

Essi possono avere le seguenti caratteristiche:

= Stereo o0 mono

* Qualsiasi frequenza di campionamento (sebbene i file con fre-
quenza di campionamento diversa da quella usata nel pro-
getto sono riprodotti a velocita e altezza sbagliate — vedere in
seguito).

= 8, 16, 24 bit 0 32 bit float-point di risoluzione.

Si possono importare anche i seguenti formati video:

= AVI (Audio Video Interleave)
= MOV e QT (QuickTime)

= WMV (solo Windows)

= DV (solo Mac OS X)

* MPEG1e?2.

/N Perche i file video siano riprodotti correttamente, de-
vono essere installati i codec giusti .

= Per importare i file audio o video nel Pool € possibile
anche usare i comandi nel submenu Import del menu File.

Selezionando un file nella finestra di dialogo Import Me-
dium e cliccando Open, si apre la finestra Import Options:

¢ Import Options: Audio-01

Copy File to Working Directory

Convert ta Project:
Sample Rate =» 44.100 kHz to 48.000 kHz
O Sample Size
W Spit charnels

M Do not Ask again

Cancel

[ ok

J

Essa contiene le seguenti opzioni:

= Copy File to Working Directory.

Attivarla se si vuole fare una copia del file nella cartella Audio del pro-
getto, in modo che la clip faccia riferimento a questa copia. Se 'opzione
non & attiva, la clip fara riferimento al file originale alla destinazione origi-
nale (quindi segnata come “esterna” nel Pool — vedere "Simboli della
colonna Status" a pag. 227).
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= Convert to Project section:

Qui si sceglie cosa convertire:

= frequenza di campionamento (se ¢ diversa da quella impostata per
il progetto).

* sample size, ciog la risoluzione (se & inferiore al formato di regis-
trazione utilizzato nel progetto).

Le opzioni sono disponibili solo se necessari. Si noti che importando piu

file audio insieme, la finestra Import Options presenta invece il box di

spunta “Convert if needed”. Attivandolo, i file importati sono convertiti

solamente se la frequenza di campionamento & diversa (o la risoluzione &

inferiore) a quella del progetto.

= Split Channels

Se attiva, i file stereo e multi-canale sono separati in una serie di file
mono — uno per ogni canale — che poi sono importati nel Pool. Si noti
che usando questa opzione, i file importati sono sempre copiati nella car-
tella Audio del progetto, come descritto in precedenza.

* Do not Ask again.

Se attiva, i file saranno sempre importati in base alla impostazioni ese-
guite, senza che appaia questa finestra di dialogo. Cio si puo resettare
nella finestra Preferences (pagina Editing—Audio).

= | file si possono sempre convertire in seguito con le
opzioni Convert Files (vedere "Convert Files" a pag. 236)
o Conform Files (vedere "Conform Files" a pag. 237).

Importare tracce audio CD

Con la funzione “Import Audio CD" del menu Media o
contestuale, si possono importare tracce (o porzioni di
tracce) da un CD audio direttamente nel Pool. Si apre una
finestra di dialogo in cui specificare quali tracce devono
essere copiate dal CD, convertite in file audio ed inserite
nel Pool.

Per i dettagli sulla finestra di dialogo Import Audio CD, ve-
dere "Importare le tracce audio da un CD" a pag. 400.

Esportare le regioni in file audio

Se all'interno di una clip audio sono state create delle re-
gioni (vedere "Lavorare con le regioni" a pag. 195), queste
ultime si possono esportare come file audio separati. Per
creare un nuovo file audio da una regione, procedere come
segue:

1. Nel Pool, selezionare la regione da esportare.

2. Scorrere il menu Audio e scegliere “Bounce Selec-
tion”.
Si apre una finestra di dialogo browser.

3. Selezionare la cartella nella quale creare il nuovo file.
Nella cartella specificata & creato un nuovo file audio. Il file ha il nome
della regione ed & automaticamente inserito nel Pool.

= Se ci sono due clip che fanno riferimento allo stesso
file audio (“versioni” diverse delle clip, create, ad esempio,
con la funzione “Convert to Real Copy"), si puo usare la
funzione Bounce Selection per creare un nuovo file sepa-
rato delle clip copiate.

Selezionare la clip, scegliere Bounce Selection ed inserire nome e desti-
nazione del nuovo file.

Cambiare la Cartella Record del Pool

| Import |

Media Used Status

Image
= Audio Recond
E Backing
G 4 Audio 01_01 1 fresasstmiat ittt
I #4 Audio 01_02 3

Cartella Record del Pool.

Nella Cartella Record del Pool, ci sono tutte le clip audio
registrate nel progetto; essa ¢ indicata dalla scritta
“Record" nella colonna Status e da un punto rosso sulla
Cartella stessa (come indicato nella figura precedente). Di
default, questa ¢ la cartella Audio principale. Tuttavia, si
puo creare in ogni momento una nuova sotto-cartella Au-
dio e farla diventare la Cartella Record del Pool. Proced-
ere come segue:

1. Selezionare la cartella Audio o una qualsiasi clip audio.
Non si puo far diventare la Cartella Video (o una sua sotto-cartella) la
Cartella Record del Pool.

2. Selezionare “Create Folder” dal menu Media o con-
testuale.
Nel Pool appare una nuova sotto-cartella Audio.

3. Selezionare la nuova cartella.

4. Selezionare “Set Pool Record Folder” dal menu Media
o contestuale, oppure cliccare nella colonna Status della
nuova cartella.

La nuova cartella diventa ora la Cartella Record del Pool, e tutto I'audio
registrato nel progetto ¢ salvato in questa cartella.
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Organizzare clip e cartelle

Quando nel Pool s’accumulano molte clip, diventa difficile
trovarne una in particolare. In questi casi & meglio organiz-
zare le clip in nuove sotto-cartelle da nomi intuitivi che ne
riflettano il contenuto. Per esempio, si potrebbero collo-
care tutti gli effetti sonori in una cartella, tutte le voci
soliste in un'altra, ecc.. Procedere come segue:

1. Selezionare il tipo di cartella Audio o Video, nella quale
creare una sotto-cartella.
Non si possono collocare clip audio in una cartella Video, né viceversa.

2. Selezionare “Create Folder” dal menu Media o con-
testuale.
Nel Pool appare una nuova sotto-cartella vuota “New Folder".

3. Cliccare sul nome ed inserire un nome adatto al con-
tenuto della cartella.

4. Trascinare e rilasciare le clip da spostare nella nuova
cartella.

5. Ripetere i punti da 1. a 4. (se necessario).

Applicare un processo alle clip nel Pool

Il processo alle clip nel Pool si applica come agli eventi
nella finestra Project: selezionare la(e) e scegliere un pro-
cesso dal menu Audio (vedere "Processi e funzioni audio"
apag. 171).

Annullare (Undo) un processo

Se ¢ stata processata una clip nella finestra Project o nel
Pool, la colonna Status indica il simbolo rosso e grigio
della forma d'onda; questo processo pud sempre essere
annullato (Undo) nella finestra Offline Process History (ve-
dere "Finestra Offline Process History" a pag. 182).

Freeze Edits

Si puo usare la funzione Freeze Edits per creare un nuovo
file processato o sostituire I'originale con una nuova ver-
sione processata (vedere "Freeze Edits" a pag. 183).
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Minimize File

L'opzione “Minimize File" del menu Media o contestuale,
modifica la dimensione dei file audio in base alle clip audio
ad essi riferite in un progetto. | file generati da questa opz-
ione contengono solo le porzioni dei file audio utilizzate
veramente nel progetto. Cio riduce notevolmente la di-
mensione del progetto se ampie porzioni dei file audio non
sono utilizzate. Inoltre, questa opzione ¢ utile a scopi d'ar-
chivio una volta terminato il progetto.

= Questa operazione altera per sempre i file audio selez-
ionati nel Pool e non pué essere annullata (Undo)!

Se non ¢ cio che si vuole, usare ['opzione “Save Project to New Folder”
nel menu File (vedere "Save Project to New Folder" a pag. 398). Anche
questa funzione ha un'opzione che ottimizza i file, ma li copia tutti in una
nuova cartella, lasciando intatto il progetto originale.

Procedere come segue:

1. Nel Pool, selezionare il(i) file da ottimizzare.

2. Scegliere “Minimize File" dal menu Media o contestu-
ale.

Un messaggio d'awiso informa che I'Edit History sara azzerato. Cliccare
Minimize per continuare o Cancel per interrompere il processo.

3. Al termine dell'ottimizzazione, appare un altro messag-
gio d'awviso, perché i file di riferimento nel progetto mem-
orizzato non sono piu validi.

Cliccare Save Now per salvare il progetto aggiornato o Later per contin-
uare con il progetto non salvato.

Nella Cartella Record del Pool restano solo le porzioni au-
dio dei rispettivi file audio effettivamente usate nel progetto.

Prepare Archive

L'opzione “Prepare Archive” del menu Media o contestu-
ale & utile per archiviare un progetto. Essa verifica che
oghni clip a cui il progetto fa riferimento sia nella stessa
cartella ed agisce di conseguenza:

= Tutti i file fuori dalla cartella del progetto corrente sono

copiati nella cartella stessa.

| file audio nella cartella di progetto non sono copiati nella cartella Audio.
Bisogna quindi copiarli manualmente prima del backup della cartella Au-
dio o salvarli separatamente durante il backup (vedere in seguito).

= Se & stato applicato un processo qualsiasi, Cubase
chiede se deve eseguire la funzione Freeze Edits.
Facendolo, non serve archiviare la cartella Edits; tutto cio che riguarda il
progetto sara contenuto nel file di progetto e nella cartella Audio.

Il Pool



Una volta eseguito un Prepare Archive, si pud copiare il file
di progetto, la cartella Audio e tutto il materiale audio sal-
vato nella cartella di progetto su dischi di backup, ecc..

Non & necessario archiviare la cartella Images, poiche
gueste immagini possono essere ricreate da Cubase.
Nella cartella di progetto ci pud anche essere un file con
estensione “.csh”. Esso contiene informazioni sulle im-
magini delle clip editate ed altri dati ricreabili, quindi pud
essere tranquillamente eliminato.

/N Le clip Video sono sempre consultabili e non sono
memorizzate nella cartella di progetto.

Importare ed esportare i file del Pool (solo
Cubase)

Si puo importare o esportare un Pool in un file separato
(con estensione “.npl") usando le opzioni “Import Pool” e
“Export Pool” del menu Media o contestuale.

Quando s'importa un file Pool file, i riferimenti ai suoi file
sono “aggiunti” al Pool corrente.

= Poiche¢ i file audio e video sono solo riferimenti ma non
sono salvati nel file Pool, importare il Pool & utile solo se si
ha accesso a tutti i file di riferimento (che, preferibilmente,
devono avere gli stessi percorsi file di quando il Pool &
stato salvato).

= E’ possibile anche salvare ed aprire librerie. Si tratta di
file Pool "stand-alone" che non sono associati ad alcun
progetto.

Vedere "Lavorare con le librerie (solo Cubase)" a pag. 400.
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Convert Files

€ Convert Options

HF”E Format

|

]S

J

Cancel ]

Selezionando I'opzione “Convert Files” dal menu Media o
contestuale, si apre la finestra di dialogo Convert Options
che agisce sui file selezionati. Usare i menu a tendina per
specificare quali attributi del file audio conservare e quali
convertire. Le impostazioni disponibili sono:

Sample Rate
Lasciarla com’e, oppure convertire il file audio ad una frequenza di cam-
pionamento compresa tra 8.000 e 96.000 kHz.

Sample Width
Lasciare la risoluzione com'e, oppure convertirla a 16 bit, 24 bit o 32 Bit
float.

Channels
Lasciarla com’¢, oppure convertire il file in Mono o Stereo Interleaved.

= File Format
Lasciarla com'¢, oppure convertire il file in formato Wave, AIFF, Wave 64 o
Broadcast Wave.

Menu Options

Quando si converte un file, si puo usare il menu a tendina
Options per impostare una delle seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Crea una copia del file nella cartella Audio e converte il
nuovo file in base agli attributi scelti. Il nuovo file & inserito
nel Pool, ma tutte le clip fanno ancora riferimento al file
originale non convertito.

New Files

Converte il file originale senza cambiare i riferimenti delle
clip. I riferimenti sono tuttavia salvati con I'operazione di
salvataggio successiva.

Replace Files

Crea una nuova copia con gli attributi scelti, sostituisce il
file originale con quello nuovo nel Pool e ri-dirige i riferi-
menti correnti delle clip dal file originale al nuovo file. E’
I'opzione da scegliere se si vuole che le clip audio fac-
ciano riferimento al file convertito, ma si desidera conser-
vare sull'hard-disk il file originale (se, ad esempio, il file &
usato in altri progetti).

New + Replace
in Pool

Il Pool



Conform Files

Con questo comando del menu Media o contestuale, si
modificano tutti i file con attributi diversi da quelli specifi-
cati per il progetto in modo da conformarli a tale standard.

Procedere come segue:
1. Selezionare le clip nel Pool.

2. Scegliere “Conform Files” nel menu Media o contes-
tuale.

Si apre una finestra di dialogo che consente di scegliere se conservare o
sostituire nel Pool i file originali non convertiti. Ecco cosa avviene:

= | riferimenti Clip/evento nel Pool sono sempre re-diretti ai file
conformati.

= Se ¢& selezionata una qualsiasi opzione "keep", i file originali
rimangono nella cartella Audio del progetto e sono creati
nuovi file.

= Selezionando I'opzione “Replace” sono sostituiti i file nel Pool
e nella cartella Audio del progetto.

Extract Audio from Video

Questa funzione del menu Media o contestuale consente
di estrarre I'audio da un file video sull'hard-disk. Genera
automaticamente una nuova clip audio che appare nella
Cartella Record del Pool. La clip risultante ha le seguenti
proprieta:

= Prende lo stesso formato file e sample rate/sample
width del progetto corrente.

* Ha lo stesso nome del file video.

= Questa funzione non & disponibile per i file video in
formato mpeg.
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Introduzione

SoundFrame - Universal Sound Manager

MediaBay

Track Presets —

Una delle sfide piu grandi in un tipico project studio & la
possibilita di gestire un numero sempre crescente di plug-
ins, strumenti, preset, ecc.. Cubase presenta una soluzi-
one integrata veramente universale a questo problema: il
SoundFrame.

Da cosa é costituito il SoundFrame?

Il SoundFrame di Cubase serve per unire in link il Media-
Bay e le tracce strumento, oltre che le tracce ed i preset
VST3.

= |l MediaBay & un sistema universale di gestione multi-
mediale; offre vedute diverse che consentono di trovare e
classificare i file multimediali, importarli rapidamente nei
progetti, ecc. (vedere "MediaBay" a pag. 241).

= Le tracce Instrument sono una combinazione sonora di
tracce MIDI e VST Instrument, un altro metodo per ag-
giungere facilmente i suoni alle tracce (vedere "Tracce In-
strument" a pag. 254).

= | preset Track sono una combinazione di impostazioni
traccia, effetti e Mixer che possono essere applicate a
nuove tracce di vari tipi. Quindi, fin dall'inizio, & possibile
configurare le tracce per un suono specifico (vedere "Pre-
set Track" a pag. 259).

SoundFrame Browser

Instrument Track Presets
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Audio Track Presets

MIDI Track Presets

VST 3 Presets

SoundFrame di Cubase

= Con l'introduzione dello standard plug-in VST3, Cu-
base utilizza i preset VST come un modo in pili per appli-
care suoni alle tracce Instrument ed effetti alle tracce
audio (vedere "Insert e impostazioni EQ dai preset Track"
a pag. 269). | parametri dei plug-in si possono salvare in
preset VST, ed & possibile anche generare preset VST
(cioé suoni) dagli Strumenti VST2.

Le funzioni SoundFrame sono indicate dal logo Sound-
Frame.

O

Logo SoundFrame

Il logo SoundFrame si usa in varie sezioni di Cubase, per
esempio:

= Nell'lnspector, come pulsante per applicare i preset
Track.

Sono visibili solo i preset Track che corrispondono al tipo di traccia sul
quale si sta lavorando.

(I

| Apply Track Preset

SoundFrame



= Nell'Inspector delle tracce Instrument, come pulsante
per estrarre i suoni.

41

rom Track Preset

= Nell'lnspector o nella finestra Channel settings, come
pulsante per ricavare Insert o impostazioni EQ dai preset
Track.

Instr 1

MIC s

Store Preset
Remowe Preset
Rename Preset

Fram Track Preset. ..

Cosa fa il SoundFrame?

* |l SoundFrame consente di gestire ogni suono prove-
niente da qualsiasi synth software o hardware da una sin-
gola ed unificata interfaccia utente.

= |l SoundFrame aiuta a trovare qualsiasi suono, non solo in
base allo strumento, ma anche per categoria, tipo, stile, tim-
bro o altri attributi (i preset Track sono organizzati nel Medi-
aBay).

= |l SoundFrame ha piu di 1000 suoni pronti da ripro-
durre, adeguatamente organizzati per categoria, timbro e
tipo di strumento. Essi si possono ascoltare immediata-
mente in Preview prima di essere caricati (i preset tracce
Instrument gestiscono gli strumenti VST inclusi — organiz-
zati anch’essi nel MediaBay).

= |l SoundFrame puo gestire i preset dei plug-in VST. Essi
possono essere organizzati e catalogati per formare una
vastissima libreria d'effetti (i preset VST sono organizzati
nel MediaBay).

240
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Introduzione

La produzione di musica moderna gestisce quotidiana-
mente una moltitudine di file multimediali (audio, MIDI,
video, ecc..).

Cubase ha un potente sistema di gestione dei file multi-
mediali (Media Management System), che consente di

controllarli tutti dal proprio sequencer; ci6 puo riguardare
varie funzioni diverse:

= Si possono sfogliare le cartelle del proprio sistema file
per trovare file specifici e filtrare i risultati della ricerca.

= Si possono organizzare i propri file in una struttura di
cartelle e/o assegnarli a specifiche categorie.

Quali formati file sono supportati?

Il sistema di gestione dei file multimediali di Cubase sup-
porta i seguenti formati file:

= Audio: .wav, .w64, .aiff, .aifc, .rex, .rx2, .mp3, .mp2, .ogg,
.sd2, .wma (solo Windows)
= MIDI: .mid

= Preset Track: .trackpreset
Si tratta di template per le tracce audio, MIDI ed Instrument. | preset
Track sono descritti in dettaglio nel capitolo "Preset Track" a pag. 259.

= VST Presets: .vstpreset
| preset VST sono file che contengono tutte le impostazioni dei parametri

di un particolare e plug-in VST. | file dei preset VST sono descritti in det-

taglio al paragrafo "Insert e impostazioni EQ dai preset Track" a pag.
269.

= Video: .avi, .mov, .qt, .mpg, .wmv (solo Windows)

= File Progetto (di Cubase e Nuendo): .cpr, .npr

Accesso a Media Management System

Cubase offre le seguenti opzioni per accedere a Media
Management System:

= Scorrere il menu Media e selezionare “Open MediaBay”,
“Open Loop Browser” o “Open SoundFrame Browser".

oppure:
= Usare i tasti di comando rapido [F5], [F6] o [F7].

Quando una di queste finestre & gia aperta, selezionare
I'opzione Media del menu (o premere il tasto di comando
rapido) che chiude la rispettiva finestra.

Varie vedute di Media Management System

Ogpni volta che in questo Manuale Operativo si parla di “Me-
diaBay” e bene ricordarsi una cosa importante:

/N MediaBay ¢é solo una delle tre vedute pre-configurate
di Media Management System offerta da Cubase.
Nella finestra MediaBay, tutti i controlli di Media Man-
agement System sono visibili di default; in questo
manuale, quindi, quando si descrivono le funzioni si fa
riferimento a MediaBay. Tuttavia, quello che si puo
fare nel MediaBay pud essere fatto anche nelle altre
vedute.

MediaBay



Panoramica della finestra

Sezione Viewer

Sezione Filter

|
< ModiaBay / oS
Browser Viewer Tag Editor Editor etichetta
| Full | Focus EYEN - | Managed | Al
Browser o . | J
R Arrbts s
Cincoming ] |y d | BWF Descrigtion
B i ; B B/ Description
ST coe Bit Depth 16 kit
& 125 Channels Steren
& 5t Date Created  7/14/2006 8:42 &M
[ Nylo Date Modified  7/13/2006 5:11 i
g &3--(] BigBand Date Recorded
i G--(] Cubd_con File Type Broadeast Wave File
() Funk Ciy e alicop it Name P & end chord
B () Funk Uniy P-4 loop 02 koo Diigin Time 0:00:00.000
(1] Gutar St P- A loop 03 Loy Path e
&3--[] HipHop H P A loop 04 Loop Fuaing
&3 HipHop PHSL | - A loop 05 Laait , Sample Rate  44100.00
B[ Jazz Ouar Dleconl sk ]
3-() Mudare i I>] Size 2 70 1B Sezi s
31 Rock Bas = o e ezione Scope
[T Traditional | | | | | | | | | | | |
B MpMusic || d | :
.71 Oif n'lﬂ = 4‘
D
@ Browser @ Scope @ Tag Editor O Manage Tags

Linea Info
Alla base della finestra MediaBay c'é un linea Info.

!

Ll LI L B
] H 0.005

0.015 [

Linea Info

La linea Info mostra il numero di file visualizzato nella sezi-
one Viewer ed il percorso alla cartella selezionata nella
sezione Browser in cui si trovano questi file.

Opzioni visive MediaBay
Generali

= Quando si salva un progetto di Cubase, & salvata anche
la condizione corrente del MediaBay.

Quindi, se il MediaBay era aperto quando si ¢ salvato un progetto, sara
aperto di nuovo la prossima volta che sia apre questo particolare pro-
getto. E ' ri-memorizzata anche I'ultima configurazione della finestra Me-
diaBay.

= Click-destro in una zona qualsiasi nella finestra Media-
Bay per aprire un menu contestuale nel quale c'e I'opzione
“Always on top”.

Attivando questa opzione, la finestra MediaBay & sempre visibile sullo
sfondo, anche se c'é un’altra finestra attiva.
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Opzioni di configurazione

Le varie vedute della finestra Media Management System
si possono lasciare come sono, oppure configurarle man-
ualmente in base alle varie situazioni di lavoro.

= Per selezionare una delle vedute pre-configurate, aprire
il menu Media e selezionare Open MediaBay, Open Loop-
Browser o Open SoundFrame Browser.

I nomi di queste opzioni riflettono le varie situazioni nelle quali si puo us-
are il Media Management System. Per ulteriori informazioni, vedere "Uso
delle varie configurazioni Media Management System" a pag. 253.

= Cliccare su uno dei pulsanti sotto il display Browser per
mostrare o nascondere la rispettiva sezione della finestra.
Per esempio, una volta trovata la cartella(e) con i file sui quali lavorare, &
meglio nascondere la sezione Browser, in modo di avere pit spazio sullo
schermo. La sezione Viewer non pud essere nascosta.

|

2137 File

{0 [T Jazz Quartst
E 4 4 H=ma

& Browser & Scope

X

@ Tag Editor

Cliccare su questo pulsante per nascondere la sezione Browser.

= Si puod anche cambiare la dimensione delle singole sez-
ioni.

Collocare il cursore del mouse sulla linea divisoria tra due sezioni, quindi
cliccare e trascinare per ridimensionarle

MediaBay



Browsing dei file multimediali

A sinistra, nella finestra MediaBay di default, c'¢é la sezione
Browser.

(‘ MediaBay

Brawser

Full -

Focus

B--63
-

-D

coustic Guitars
[23] 12 Shing
-[(71 & Sting
(- Double Tracked
B[] Mono
E--[(7 Steren
-2 070 bpm D Falk Rock
(31 075 bpm A Ballad
BT 076 bpm D Ballad
-2 080 bpm C Country
(£ 080 bpm C Courtry W altzr—|
([T 080 bpm Various
~-((1] 084 bpm & Ballad
(31 104 bpm C Falk Rock
([T 115 bpm Various Latin Ja|
~-([2 130 bpm E Rock
[#--[17] Nylon Sting
(-~ [7] Big Band Brass
(17 Cubd_content
[<1 I

=8

e

F-#

® Browser @ Scope

@ Tag Editor

Sezione Browser della finestra MediaBay

= Si noti che la sezione Browser pud solo visualizzare
cartelle; tutti i file multimediali contenuti in una cartella
selezionata sono visualizzati nella sezione Viewer a destra.

Operazioni sulla cartella

La sezione Browser mostra la struttura cartella del sistema
file del computer in modo molto simile a Windows Ex-
plorer o Mac OS Finder:

= Cliccare sulle icone cartella nel display Browser per
selezionare la cartella corrispondente.

= Doppio-click sulle icone cartella nel display Browser
per aprire la cartella corrispondente.

= Se una cartella contiene sotto-cartelle, appare un
segno "+" di fronte all'icona cartella. Il segno "+" diventa
un segno "-" quando la cartella & aperta. Per aprire o chiu-
dere una cartella si pud anche cliccare sui segni "+" e "-".
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= |l display Browser si puo vedere in Full e Focus.
"Mettere a fuoco" la cartella selezionata significa mostrare solo quella
cartella e tutte le sotto-cartelle che contiene. Tutti i livelli cartella sopra
quella messa a fuoco non sono visualizzati. Quando si ritorna alla veduta
Full si puo accedere al nodo dell'intero sistema file.

Birowser

| @

Full

| _Focus

=EE
(71 Acoustic Guitarz
[£7 Big Band Brass

Veduta Focus della cartella “Media”.

= Usare i pulsanti “Previous Browse Location”, “Next
Browse Location” e “Browse Containing Folder" per navi-
gare tra le cartelle.

Cliccare “Previous Browse Location” or“Next Browse Location” per
selezionare la cartella precedente o successiva in una sequenza di car-
telle selezionate in precedenza. Cliccare “Browse Containing Folder” per
selezionare la cartella "genitore" o quella selezionata in precedenza.

= Si pud creare una nuova cartella all'interno di quella
selezionata nella sezione Browser cliccando sul pulsante
“Create New Folder” (I'icona cartella).

Si apre un riquadro dal quale & possibile inserire un nome per la cartella.

Pulsante “Create new folder”

4;

=
a ‘\

Pulsanti di navigazione cartella

Operazioni di scansione

Quando si aprono MediaBay, il Browser Loop o il Browser
del SoundFrame per la prima volta, & eseguita una scan-
sione del livello cartella di default impostato nella sezione
Browser. Per il MediaBay ed il Browser Loop, questo livello
scansione di default riguarda gli hard-disk locali e, in base
alla quantita dei file multimediali presenti nel computer, la
scansione puo essere abbastanza lunga.

Analogamente, non appena si clicca su una cartella nel
display Browser, il MediaBay scansiona questa cartella e
tutte le sotto-cartelle di file multi-mediali, anche se sono
gia stati scansionati prima (a meno che non sia attiva
I'opzione “Automatically check selected folders for
changes”, vedere in seguito).

MediaBay



La condizione di scansione ¢ indicata dal colore dell'icona
cartella:

Un'icona rossa indica che la cartella & in scansione.

La scansione & stata completata per tutte le cartelle dal colore
blu chiaro.

Le cartelle arancio indicano l'interruzione del processo di
scansione (& stata chiusa la finestra MediaBay, ad esempio).
Una cartella & gialla quando non & ancora stata scansionata.

“Automatically check selected folders for changes”

Browszer

T S _C
b

-Automatically check selected Folders for changes .

Pulsante “Automatically check selected folders for changes”

Detailz

Quando & attivo il pulsante “Automatically check selected
folders for changes”, selezionando una cartella nella sezi-
one Browser € eseguita di nuovo una scansione della car-
tella stessa. Cio garantisce che il MediaBay visualizza
sempre il contenuto corrente di una cartella.

/N Quando una cartella contiene molti file mutimediali, il
processo di scansione pu6 durare a lungo — se
dall'ultima scansione non & stata eseguita alcuna
modifica al contenuto delle cartelle multimediali, &
meglio disattivare I'opzione “Automatically check se-
lected folders for changes”.

= Con 'opzione “Automatically check selected folders for
changes” non attiva, eseguire un click-destro nella sezi-
one Browser e scegliere “Refresh” dal menu contestuale,
per ri-scansionare la cartella corrente selezionata.

Nodo Presets

Browzer

Full | Focus N
Media
File: spstem
=]

Track Presets
[ WST Presets

Nodo Presets nel Browser di MediaBay

La sezione Browser ha “nodo virtuale” chiamato Presets,
una "scorciatoia" alle cartelle preset. Questo nodo si trova
in cima alla gerarchia della cartella Browser, allo stesso
livello del nodo File System.
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La cartelle sotto il nodo Presets sono denominate Track
Presets e VST Presets; sono cartelle nelle quali di default
sono memorizzati i nuovi preset Track e VST creati.

= Per trovare la “vera” destinazione di un preset Track o
VST salvato, click-destro sul nome del file nella sezione
Viewer e selezionare “Open in Explorer/Finder".

Si apre una finestra Explorer/Finder nella quale & evidenziato il rispettivo
file.

Creare le cartelle preferite

Se durante il lavoro si usano spesso determinate cartelle,
si possono salvare queste destinazioni in preset, in modo
che selezionando il rispettivo si trovi subito la cartella cor-
rispondente. Procedere come segue:

1. Selezionare la cartella desiderata nel display cartelle.

2. Cliccare sul pulsante Add Browse Location Preset (il
segno “+").

3. Appare una finestra di dialogo nome per il nuovo pre-
set.

Si pud usare il nome di default (che & sempre il percorso cartella com-
pleto) o specificare un nuovo nome.

4. Cliccare OK.

Il nuovo preset s'aggiunge al menu a tendina Select Browse Location
Presets (che si apre cliccando sull'icona freccia in git).

EE
i & StringfSteren
v C: (Lodis)/Media
Acoustic Guitarsf12 String ikars
-] 12 Sting
—J.-[[3 & Sting
[T Double

A questo punto, aprendo il menu a tendina Select Browse
Location Presets e selezionando il nuovo preset, la rispet-
tiva cartella preset si seleziona nel display Browser.

= Per rimuovere un preset dal menu a tendina Select
Browse Location Presets, selezionarlo dal menu a tendina
e cliccare sul pulsante "Remove Browse Location Preset"
(il segno "-").
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Trovare i files nella sezione Viewer

La sezione Viewer (a destra della sezione Browser) & cos-
tituita da due finestrelle: in alto c'é la sezione Filter, nella
quale configurare i filtri e definire le ricerche di file speci-
fici. Il display Viewer (sotto la sezione Filter) elenca tutti i
file contenuti nella cartella selezionata nel display
Browser, € le etichette selezionate per questi file. La con-
figurazione delle etichette nella sezione Viewer é descritta
al paragrafo "Gestire gli elenchi di etichette" a pag. 250.

= Si noti che non & possibile editare le etichette nella
sezione Viewer, a meno che sia attiva la rispettiva opzione
nella finestra Preferences (vedere "Preferenze MediaBay"
a pag. 252). Se questa preferenza non ¢ attiva, I'editing &
possibile solo nel Tag Editor (vedere "Editing etichette nel
Tag Editor" a pag. 251).

Viewer

j Details J‘ Category J’}- = =" ] 4

I

Sub Category | ___Style ____Character ____File Type |

tar Broadcast Wave F

Directory

Name | BWF Description | Date Modified | Sample || Bit Deptl| €

P 4D loop 01 Loop 7/13/2008 5:26 P4 44100.00 16 it |~

P A D loop 02 Loop 7/13/2006 5:26 Pt 44100.00 16 bt [
P A D loop 03 Loop 7/13/2006 5:26 PM 44100.00 16 bit
P 4D loop 04 Loop TH13/2006 5:26 P+ 44100.00 16 bit
P A D loop 05 Loop 7/13/2006 5:26 Pt 44100.00 16 bit
P A D loop 06 Loop 7/13/2006 5:26 P 44100.00 16 bit
P AEGD loop 01 Loop 71342006 5:26 P+ 44100.00 16 bit
- AEGD loop 02 Loop 7/13/2006 5:26 Pt 44100.00 16 bit
P AEG D loop 03 Loop 7/13/2006 5:26 PM 44100.00 16 bit
P AEGD loop 04 Loop TH13/2006 5:26 P+ 44100.00 16 bit
P A E loop 01 Loop 7/13/2006 5:26 Pt 44100.00 16 bit
P AE loop 02 Loop 7/13/2006 5:26 P 44100.00 16 bit
P AE loop 03 Loop 71342006 5:26 P+ 44100.00 16 bit
P AE loop 04 Loop 7/13/2006 5:26 Pt 44100.00 16 bit
P A end chord 7/13/2006 5:11 PM 44100.00 16 bit

P A loop 01 Loop TH3/2006 5:26 P 44100.00 16 kit [«

=]

Sezione Viewer della finestra MediaBay

Ovviamente, in base alle proprie impostazioni, il numero di
file visualizzati nella sezione Viewer puo essere enorme (la
linea Info alla base della finestra indica il numero di file tro-
vati con le impostazioni di filtro correnti). Il MediaBay,
quindi, offre vari modi per visualizzare solo file specifici ed
eseguire ricerche dei file molto dettagliate.

= Di default, il numero di file visualizzati nella sezione
Viewer ¢ limitato a 10000 file. Si pud cambiare questo va-
lore nella finestra Preferences — pagina MediaBay (vedere
"Preferenze MediaBay" a pag. 252).
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Filtrare il display Viewer

Il MediaBay ha una serie di pulsanti di filtro che si possono
usare per limitare il numero di file visualizzato nella sezione
Viewer.

* In cima alla sezione Viewer ci sono sei pulsanti di filtro
che possono essere usati per mostrare tutti i tipi di file
supportati o qualsiasi combinazione di tipi file.

Per esempio, attivando i pulsanti filtro Audio e MIDI, sono visualizzati solo
i file audio e MIDI contenuti nella cartella selezionata nel Browser. Se
nessuno di questi pulsanti & attivo (o sono tutti attivi), sono visualizzati i
file di qualsiasi tipo supportati.

rr=Eade

___ Il display é filtrato per visualizzare

solo i file audio e MIDI.
|| stjde | Charactef

| sei pulsanti filtro.

= Cliccando sul pulsante Deep Results, il display Viewer
passa dal visualizzare solo le cartelle e i file contenuti nella
cartella selezionata al mostrare i file contenuti nella cartella
selezionata e in tutte le sotto-cartelle (senza visualizzare le
sotto-cartelle).

%5 =

Deep Resulks

Pulsante Deep Results

Definire le ricerche per file specifici

| pulsanti filtro permettono di trovare i file in base alla car-
tella(e) nelle quali si potrebbero trovare, oppure in base ai
tipi di file. Tuttavia, si possono anche eseguire ricerche

molto dettagliate di file che soddisfano determinati criteri.

Sono disponibili due diverse modalita di ricerca:

* La modalita Details esegue la ricerca di un valore speci-
fico dell'etichetta file.

Si definisce quale etichetta cercare (ad esempio “Name”) e si specifica il
valore corrispondente (ad esempio, “myfilename.wav”).

= In modalita Category, la sezione Filter visualizza tutti i
valori trovati di un’etichetta specifica (o “categoria”).
Selezionando uno di questi valori si ottiene un elenco di
file che hanno tutti quel particolare valore d’etichetta.

Per esempio, si potrebbero cercare le frequenze di campionamento e
prendere 44.1 kHz per avere un elenco di tutti i file a 44.1 kHz. questa
modalita, perd, diventa davvero utile quando si fa un largo uso delle et-
ichette — vedere "Ricerca Category" a pag. 247.
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Ricerca Details

Questo paragrafo spiega brevemente la ricerca di un
nome file particolare nel sistema dei file.

Procedere come segue:

1. Selezionare la cartella "root" dell'hard-disk nella sezi-
one Browser.

2. Selezionare la modalita di ricerca Details cliccando su
Details in cima alla sezione Filter.

3. Didefault, il menu a tendina etichetta (tag) a sinistra &
impostato su “Any Attribute”, e quello "Condition" nel
mezzo su “contains”.

Lasciarli come sono.

4. Inserire una parte del nome file da trovare nel campo
testuale a destra.

Si noti come la ricerca & eseguita ogni nuova volta che s'inserisce una
nuova lettera. La ricerca Details & indifferente al maiuscolo/minuscolo.

Viewer
Details Category }- T EaI®
AnyAtiribute | contains _brassloo |

Hame

P brass_loop_001
P> brass_loop_001a
P brass_loop_001b
P brass_loop_002
b hrass Innn N3

| BWF Description | Date Modified | Sample | Bit Dep
Loop 7/13/2006 5:30 PM 44100.00 16 bit
Loop 771342008 5:30 P 44100.00 1B bit
Loop 7/13/2006 5:30 P 44100.00 16 bit
Loop 7/13/2006 5:30 PM 44100.00 16 bit
| ann FARSNNR R3NP 4410000 1R kit

Ricerca Details per i file i cui nomi contengono “brass_loop”.

Altre opzioni della ricerca Details

La modalita di ricerca Details ha una serie di opzioni di
ricerca:

* Il menu a tendina Tag mostra un elenco alfabetico delle
etichette da scegliere. In cima al menu a tendina, il Media-
Bay mantiene un elenco piu breve con le ultime 5 etichette
selezionate per le ricerche precedenti.

E’ possibile selezionare piu di un’etichetta per creare una condizione
OR: ifile trovati sono quelli che corrispondono ad una o all'altra etichetta.
Cliccare OK per impostare I'etichetta(e) di ricerca. Vedere "Gestire gli
elenchi d'etichette" a pag. 250.

= Per resettare tutti i campi di ricerca alle impostazioni di
default, cliccare sul pulsante Reset nell’angolo in alto a
destra della sezione Filter.

Si resettano anche le impostazioni nell’elenco etichette.

[Fesset Fikerbut

Pulsante Reset nella sezione Filter
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* Il menu a tendina condition ha le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Il valore etichetta cercato deve contenere il testo o il numero
specificato nel campo testuale a destra.

contains

omits Il valore etichetta cercato non deve contenere il testo o il nu-
mero specificato nel campo testuale a destra.

equals Il valore etichetta cercato deve corrispondere al testo o al nu-
mero specificato nel campo testuale a destra, inclusa qualsiasi
estensione file. Si noti, tuttavia, che le ricerche Details di testo
sono indifferenti al carattere maiuscolo/minuscolo.

>= Il valore etichetta cercato deve essere superiore o uguale al nu-
mero specificato nel campo testuale a destra.

<= Il valore etichetta cercato deve essere inferiore o uguale al nu-
mero specificato nel campo testuale a destra.

is empty  Siusa per trovare i file per i quali nono sono ancora state spec-
ificate determinate etichette.

range Selezionando “range”, si puo specificare un limite inferiore ed

uno superiore per il valore dell'etichetta nei campi a destra.

= Si noti che per tutte le condizioni (tranne "range"), nel
campo testuale si pué inserire piu di una stringa (sepa-
rando strisce diverse con uno spazio).

Queste stringhe formano una condizione AND: i file trovati corrispon-
dono a tutte le stringhe inserite nel campo testuale.

= Collocare il puntatore del mouse al bordo destro del
campo testuale. Appare un pulsante “+" che consente di
aprire una nuova linea di filtro.

E' possibile configurare fino a 5 linee di filtro aggiuntive nelle quali
definire nuove condizioni di ricerca. Si noti che due o pit linee di filtro for-
mano una condizione AND (i file cercati devono soddisfare le condizioni
definite in tutte le linee di filtro). Cliccare sul pulsante “-" di una linea di
filtro per rimuoverla.

Ricerca Category

Il MediaBay non solo consente di vedere e modificare al-
cuni degli attributi standard dei file trovati in tutti i file del
computer, ma offre anche etichette (o "categorie") pre-

configurate, utili per organizzare i propri file multimediali.

| vantaggi di una catalogazione diventano evidenti quando
si deve trovare un file specifico (ad esempio, un partico-

lare suono di chitarra) tra innumerevoli file multimediali in

contesti diversi e senza sapere il nome del file.
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Selezionando la modalita di ricerca Category, la sezione
Filter mostra 5 colonne etichetta, ciascuna con un proprio
elenco di valori etichetta.

Nella cartella corrente selezionata sono
stati trovati questi valori etichetta.

Dretails

I

Sub Caty gory Sty : Filv: Type

Guitar/Plucked | A, Guitar Alernative/Indie Broadcast Wave F
E. Guitar Blues Directary
Jazz
Rock/Metal

MHame BwF Desciption | Date Modified Sample | | Bit Deptl | Ch
mﬂ]ﬂ—l m'UD'DUJTFﬁl—I

P Acoustic Bmin 109.4-er FA3/2006 520 P 4410000 16 bit
P Acoustic Bmin 109.4 FA13/2006 520 P 4470000 16 bit

Configurazione di default della modalita di ricerca Category

Cliccando ora sui singoli valori etichetta nelle varie col-
onne etichetta, si definisce il filtro di ricerca: nella sezione
Viewer appaiono solo i file che soddisfano i valori delle et-
ichette selezionate. Selezionare piu valori etichetta da al-
tre colonne per perfezionare la ricerca.

| file visualizzati nella sezione Viewer soddisfano
i valori delle etichette selezionate.

e A\

Wiewer

BEale

Details =

I

Sub Cate, 1y | Character | File Type

Broadcast Wave F
Directary

rernative/ndie
Blues

Jazz
Rock/Metal

Guitar/Plucked

E. Guitar

| BwWF Description | Date Modified | Sample 1| Bit Deptl|
7/13/2006 5:20 PM 44100.00 16 bit
771342006 5:20 P 44100.00 1B bit
7/13/2006 5:20 P 44100.00 16 bit
7/13/2006 5:20 P 44100.00 16 bit
771342006 5:20 P 44100.00 16 bit
7/13/2006 5:20 P 44100.00 16 bit

Name

P Blues Ab7 142.4
P Blues Amin 0500
P~ Blues Amin 053.0
P Blues Amin D60.5
P Blues Amin 126.0
P~ Blues Bb7 069.8

Ct

Si noti una cosa molto importante:

A Di default, le prime due colonne etichetta sono im-
postate in “Category” e “Sub Category”. Queste et-
ichette sono direttamente vincolate tra loro: per ogni
valore Category, c’é una serie di valori Sub Category.
Passando ad un valore Category diverso nella prima
colonna etichetta si ottengono valori diversi anche
nella colonna Sub Category!
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e ricordarsi che:

/N Ogni colonna etichetta indica solo i valori etichetta
trovati nella cartella selezionata nella sezione
Browser di MediaBay! Selezionando quindi una car-
tella diversa nella sezione Browser sono visualizzate
impostazioni di ricerca Category diverse.

= Valori etichetta selezionati nella stessa colonna et-
ichetta formano una condizione OR (O).

Cio significa che i file devono essere identificati in base ad uno o all'altro
valore per essere visualizzati nella sezione Viewer.

Wﬂ_m
Alternative/ndie
[

Rock/etal [ g

Per I'etichetta“Style”, i file trovati hanno il valore etichetta “Blues” OR
(O) “Jazz".

= Valori etichetta in colonne diverse formano una condiz-
ione AND (E).

Cio significa che i file devono essere identificati in base a tutti questi val-
ori per essere visualizzati nella sezione Viewer.

. Sub Category m
d

A, Guitar

| file trovati appartengono all’etichetta SubCategory “E. Guitar” AND
(E) all'etichetta Style “Blues”.

Alternativendie
Blues
Jazz

La catalogazione per etichette facilita I'organizzazione dei
file multimediali. L’assegnazione dei valori etichetta ai file &
descritta al paragrafo "Tag Editor" a pag. 250. Si noti che &
possibile utilizzare etichette esistenti o la funzione User Tag
(vedere "Definire le etichette utente" a pag. 251) per creare
categorie personalizzate.

Le ricerche Category non sono usate solo in MediaBay,
ma in tutto Cubase, nei vari contesti riferiti al SoundFrame
(vedere il capitolo "SoundFrame" a pag. 238).
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Altre opzioni di ricerca Category

= Il campo testuale in alto serve da filtro aggiuntivo: qui si
puo inserire un nome file o parte di un nome file.
Corrisponde a “Name: contains” nella ricerca Details (vedere sopra).

“iewer

[_Caegoy ([T B A O W 1

j Details

Categely [ Crarscter | i tyne |
=i Broadcast Wave F
Directory
Rk fhdetal
MName | BWF Diescription | Date Modified | Sample 1| Bitl

FA3/2006 520 P 4410000 16 b
FA13/2006 320 P 4410000 16 b

P Alternative Cmaj 091
P Alternative Cmaj 092.5-end

[N - nn e

Oltre al filtro definito dalle colonne etichetta, il nome del file cercato
deve contenere la parola “cmaj”.

= Per cambiare I'etichetta indicata in cima ad ogni col-
onna etichetta, cliccare sull’etichetta e selezionarne una
diversa dal menu a tendina dell’elenco etichetta Filter.
La configurazione dell'elenco etichetta Filter & descritta al paragrafo
"Gestire gli elenchi etichetta" a pag. 250.

= Per selezionare un valore etichetta, cliccarci sopra; per
de-selezionarlo cliccare di nuovo sul valore.
E’ possibile selezionare pili di un valore in ogni colonna etichetta.

= Per azzerare tutte le impostazioni nelle colonne, cliccare
sul pulsante Reset in alto a destra nella sezione Filter.
Si resettano anche le impostazioni nell’elenco etichetta.

Preview file nella sezione Scope

Sotto la sezione Viewer c'é quella Scope: essa consente
di riprodurre i file selezionati nella sezione Viewer.

Gli elementi visibili in questa sezione e le rispettive funzi-
oni dipendono dal tipo di file multimediale selezionato
nella sezione Viewer.

/\ La sezione Scope non riproduce file video o file pro-

getto. Inoltre, non & possibile il pre-ascolto di preset
Track audio in MediaBay (vedere in seguito).

Controlli di trasporto  Livello pre- Auto Play Play in Project
ascolto
Scope e =t Aj

—m—m—s

Sezione Scope di un file audio.

= Per pre-ascoltare un file audio basta cliccare sul pul-
sante Start.

Controlli di trasporto Auto Play  Play in Project

P ® Mot Connected - P = A)

1 33 65 97 120 161 193 225 2357 289 321

Uscita

Sezione Scope di un file MIDI.

* Per pre-ascoltare un file MIDI, prima si deve selezionare
un dispositivo d'uscita nel menu a tendina Output.

Attivita MIDI In

Scope

@ MIDlinput O Choose MIDIFile O Play

Sezione Scope di un preset Track MIDI.

| preset Track di tipo MIDI o Instrument hanno bisogno di
note MIDI per poter essere pre-ascoltati; queste note
possono essere inviate al template Track in due modi:

= Cliccando sul pulsante “MIDI Input” e suonando le note
MIDI su una tastiera MIDI collegata al sistema.

= Cliccando su “Choose MIDI File™: si apre una finestra di
dialogo nella quale individuare un file MIDI. A questo

punto, cliccando “Play”, le note ricevute dal file MIDI sono
riprodotte con applicate le impostazioni del preset Track.

| preset Track di tipo audio non possono essere pre-as-
coltati in MediaBay. Si puo farlo nella finestra di dialogo

Apply Track Template (per maggiori informazioni, vedere
"Pre-ascoltare i preset Track o VST prima di applicarli" a
pag. 268).
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Tag Editor

Quando nella sezione Viewer & selezionato un file, il Tag
Editor mostra un elenco a due colonne di etichette e valori
etichetta del file.

Tag Editor
( Managed All
Atribute Walue
Alburm
Authar aringatty
Bit Depth 16 bit
Category Guitar/Plucked
Charinels Steren
Date Created 71472006 5:40 8M
Date Madified  7/13/2006 5:13 PM
File Type Broadeast Wave File
Genre Music
Media Type Audia
Mame: P & chard hit 01
Path crhmediahacoustic guitarshnylor
Sample Fate 4410000
Size 8239KB
Sub Category [Guitar/Plucked) 4. Guitar

Tempo 120,00

Tag Editor di un file audio

Le etichette dei file multimediali (dette anche “attributi”)
sono set di dati meta che forniscono informazioni aggiun-
tive sul file. | vari tipi di file multimediali hanno etichette di-
verse: per esempio, per i file audio ".wav" ci sono etichette
standard con nome, durata, dimensione, frequenza di
campionamento, ecc., mentre per i file ".mp3" sono dis-
ponibili etichette aggiuntive, quali “Artist” o “Genre”.

Media Management System fornisce altre etichette, quali
“Category” o “Character”.

E' possibile accedere non solo alle etichette standard e a
quelle pre-configurate fornite da Cubase, ma definire
anche etichette personalizzate da aggiungere ai propri file.

| paragrafi seguenti descrivono la configurazione dei vari
elenchi etichetta, I'editing delle etichette nel Tag Editor e
la definizione di etichette utente.

Gestire gli elenchi etichetta

Elenchi di etichette e valori d'etichetta si usano in varie
zone della finestra MediaBay. Nella finestra di dialogo
Manage Tags si configurano questi elenchi e si definis-
cono alcune proprieta etichetta.

Procedere come segue:

1. Aprire lafinestra di dialogo Manage Tags cliccando sul
pulsante Manage Tags nell'angolo in basso a destra della
finestra MediaBay.

Manage Tags D
(T Ead@E *-n
Tags ‘ Filter | Wiewer | Tag Editor | Type | Precigion ‘
Album L | D L Text -
Artizt : D : Teut
Author z D z Text
EWF Coding Histary 1 O ] Teut
B'F Description z E z Text
EWF Origin Reference 1 O ] Teut
Bar Count : D : MNumber 0
Bars & Beats 1 O ]
Bit Depth EIRET X]  Mumber 0
Eit Rate 1 [] Humber 2
x]
] X Humber 0
Character z D : Teut |
Caomment 1 1 ] Text 1=

Finestra di dialogo Manage Tags

2. Cliccare su uno dei pulsanti filtro in cima alla finestra
Manage Tags per selezionare il tipo di file per il quale con-
figurare gli elenchi etichetta.

La finestra Manage Tags visualizza un elenco di tutte le etichette dis-
ponibili per i file multimediali supportati da MediaBay e tre colonne di
box, una per la sezione Filter, una per il Viewer ed una per il Tag Editor.

3. Per stabilire che una certa etichetta debba essere vi-
sualizzata negli elenchi etichetta Filter, nel Viewer o nel
Tag Editor, attivare il rispettivo box di quella etichetta.

4. Chiudere la finestra cliccando sul box di chiusura
('icona rossa nell’angolo in alto a destra) per applicare le
impostazioni.

Si noti che:

* La colonna Type indica se il valore di un'etichetta & un
numero, un testo o un selettore di tipo Yes/No. La colonna

Precision indica i decimali visualizzati dopo un punto nelle
etichette numeriche.
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= Cliccare e trascinare nel display etichetta per selezion-
are piu etichette (cliccare ovunque fuori dalla zona selezi-
onata per de-selezionarla); cliccando su uno dei box, tutti
quelli nella stessa colonna sono attivati/disattivati.

= Per tornare alle impostazioni visive di default delle et-
ichette nelle sezioni Filter, Viewer e Tag Editor, cliccare sul
pulsante “Reset to Default” (sopra il display etichetta) nella
finestra Manage Tags.

Visualizzare le etichette nel Tag Editor
Nel Tag Editor si pud scegliere come vedere le etichette:

= Cliccare su “Managed” per mostrare solo le etichette
attivate da vedere nella finestra Manage Tags.
Usare questa opzione per vedere solo le etichette che interessano.

= Cliccare su “All" per mostrare tutte le etichette del file
selezionato nella sezione Viewer i cui valori sono dis-
ponibili.

Usare questa opzione per vedere tutte le etichette, compresi gli attributi
standard dei file (Nome, Dimensione o Data).

Visualizzare le etichette nel Viewer

Quasi sempre, le etichette visualizzate in MediaBay sono
ordinate alfabeticamente. Solo nella sezione Viewer si puo
cambiare I'ordine visivo delle etichette:

= Collocare il puntatore del mouse su un'intestazione col-
onna, quindi cliccare e trascinare l'intestazione ad una po-
sizione diversa nel display.

Editing etichette nel Tag Editor

Come suggerisce il nome, il Tag Editor si usa per editare i
valori etichetta dei vari file multimediali.

Quando si modifica un valore, si osservi che:

/N Cambiando un valore etichetta nel Tag Editor si puo
modificare per sempre il file corrispondente.

Durante I'editing, si notera che ci sono vari tipi di etichette:

= Le etichette “Display only” non si possono modificare. |
loro valori sono di colore leggermente piu chiaro.

Cio puo essere dovuto al fatto che il formato file non consente la modi-
fica di questo valore, o che non ha senso la variazione di un particolare
valore (ad esempio, in MediaBay non si puo cambiare la dimensione del
file, perché non c¢'é modo di aggiungere o rimuovere informazioni multi-
mediali).
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= La maggior parte dei valori etichetta si possono editare
con un doppio-click nella colonna Value del Tag Editor.

| valori etichetta possono essere testo, numeri o selettori yes/no; basta

inserire/cambiare testo, numero o impostazione Yes/No nel campo di un
valore visibile.

File Type Broadcast wave File
Gene Music
tedia Type Ludio

M'azz aquit_nyl

Path cvmediahacoustic guitarsinylon sting
Sample Rate 44100.00

Rinominare un file nel Tag Editor

= Cliccando nella colonna Value della etichetta “Cate-
gory”, “Sub Category” o “Style”, appare un menu a ten-
dina dal quale si pu6 scegliere un valore.

Le etichette “Category” e “Sub Category” sono direttamente vincolate
tra loro. Il menu a tendina “Category” permette d'impostare una catego-
ria, il menu a tendina “Sub Category” consente d'impostare una catego-
ria ed una sotto-categoria corrispondente. Si noti che scegliendo una
sotto-categoria da una categoria che & diversa da quella impostata per
I'etichetta “Category” si cambia I'impostazione “Category”.

= Cliccando nella colonna Value dell'etichetta “Charac-
ter” si apre la finestra di dialogo Edit Character.

Cliccare su uno dei pulsanti circolari sul lato sinistro o destro, quindi clic-
care OK per definire i valori dell'etichetta "Character".

= Cliccando nella colonna Value dell'etichetta Rating, ap-
pare un cursore che si puo usare per stimare il file su una
scalada1ab.

Per esempio, usare questo valore per indicare la qualita sonora del file,
oppure la sua versatilita per determinati impieghi.

Definire etichette utente

E’' possibile definire etichette personalizzate e salvarle in
MediaBay. Queste etichette utente si possono usare, ad
esempio, per definire le proprie categorie di filtro e perfez-
ionare la catalogazione dei propri file multimediali.

Per definire un'etichetta utente, procedere come segue:

1. Aprire la finestra Manage Tags cliccando sul pulsante
Manage Tags nell'angolo in basso a destra della finestra
MediaBay.

2. Cliccare sul pulsante Add Tag.
Si apre la finestra di dialogo Add User Tag.

3. Inserire un nome per la nuova etichetta e definirne il
tipo.
Le etichette possono essere di tipo “Text", “Number” o “Yes/No".
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= Per le etichette di tipo “Number”, si possono anche
specificare i decimali visualizzati dopo il punto decimale.
Inserire il valore desiderato nel campo Precision.

4. Cliccare OK.
La nuova etichetta s'aggiunge all’elenco delle etichette disponibili e puo
essere visualizzata nel Tag Editor e nella sezione Viewer.

= Per rimuovere un'etichetta utente, selezionarla
nell'elenco Attributes e cliccare sul pulsante Remove Tag.
L'etichetta & rimossa da tutti gli elenchi etichetta nei quali prima era visu-
alizzata.

Preferenze MediaBay

Nella pagina MediaBay della finestra Preferences ci sono
varie impostazioni di preferenza MediaBay.

= Se ¢ attiva I'opzione “Allow Editing in Viewer", le propri-
eta file si possono editare anche nella sezione Viewer
della finestra MediaBay. Se non ¢ attiva, le operazioni di
editing si possono eseguire solo nel Tag Editor.

= Nel campo “Maximum Number of Results in Viewer” si
definisce il numero massimo di file elencati nella sezione
Viewer.

= Se ¢ attiva I'opzione “Stop scanning folders when clos-
ing MediaBay”, Cubase scansiona i file multimediali solo
quando & aperta la finestra MediaBay. Se questa opzione
non ¢ attiva, le cartelle sono scansionate in background,
anche quando la finestra MediaBay ¢ chiusa.

Si noti che di default Cubase non scansiona le cartelle mentre ¢ in
riproduzione o registrazione.

= Se ¢ attiva I'opzione “Show file extensions”, le esten-
sioni dei nomi file (ad esempio, “.wav” o “.cpr”) sono visu-
alizzate in MediaBay. Se non ¢ attiva, le estensioni dei
nomi file non sono visualizzate.

Gestione multimediale giornaliera

Gestione File

MediaBay puo essere impiegato per varie funzioni di ges-
tione file, simili a quelle che ci sono in Windows Explorer/
Mac OS Finder.

252

Operazioni nella sezione Browser

Nella sezione Browser si possono eseguire le seguenti
operazioni:

= Per eliminare una cartella, click-destro sull'icona cartella
e selezionare “Delete from Disk” dal menu contestuale.
Appare un messaggio d'awviso che chiede se si vuole davvero spostare
la cartella nel Cestino del sistema operativo.

= Per rinominare una cartella, selezionarla nell'elenco,
cliccare sul nome ed inserire un nuovo nome.

= Si puo trascinare e rilasciare una cartella in vari posti.
Cubase chiede se si vuole copiare o spostare la cartella alla nuova des-
tinazione.

Operazioni nella sezione Viewer

= Si puo spostare/copiare un file dalla sezione Viewer in
una destinazione diversa cliccando e trascinando il file in
un’altra cartella della sezione Browser.

Cubase chiede se si vuole copiare o spostare il file alla nuova destinazi-
one.

= Per inserire un file nel progetto, click-destro sul file e
selezionare una delle opzioni “Insert into project” dal menu
contestuale.

II file & importato nel progetto corrente, all'inizio del progetto o alla posiz-
ione corrente del cursore di progetto.

= Per eliminare un file, click-destro sul file nella sezione
Viewer e selezionare “Delete" dal menu contestuale.
Appare un mesaggio d'avviso che chiede se si vuole davvero spostare il
file nel Cestino del sistema operativo.

= Se nella pagina MediaBay della finestra Preferences &
attiva I'opzione “Allow Editing in Viewer", le etichette si
possono editare anche nella sezione Viewer.

Altrimenti I'editing & possibile solo nel Tag Editor.

Gestione Generale

= Si puo usare il tasto [Tab] sulla tastiera del computer
per spostare la "messa a fuoco" tra le varie sezioni della
finestra MediaBay. Usare i tasti freccia per navigare alle
varie cartelle, file o etichette.

= Quando si assegnano i valori etichetta, si noti che &
possibile selezionare pil file ed assegnare a tutti lo stesso
valore etichetta.
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Usare le varie configurazioni visive di Media
Management System

Come osservato all'inizio di questo capitolo, si pud acced-
ere a Media Management System da MediaBay, Browser
Loop o dal Browser del SoundFrame.

La scelta dipende interamente dall'ambiente di lavoro, e
potrebbe essere necessario cambiare la configurazione di
default per adattarla alle proprie esigenze.

Se si deve lavorare su file multimediali di vari tipi, spostarli
a varie destinazioni con la sezione Browser, oppure es-
eguire altre operazioni di gestione generale dei file, proba-
bilmente il MediaBay é la configurazione visiva ideale.

= Di default, il MediaBay & configurato per mostrare tutte
le sezioni delle finestra e tutti i tipi di file. Di default, la mo-
dalita di ricerca & Details e la scansione inizia dagli hard-

disk locali.

Se I'attenzione si concentra su file audio di qualsiasi tipo,
provare il Browser Loop:

= |l Browser Loop ¢ configurato per mostrare i file audio,
con la modalita di ricerca Category selezionata di default.
Come in MediaBay, la scansione inizia dagli hard-disk lo-
cali.

Se si deve lavorare con file SoundFrame (vedere il capi-
tolo "SoundFrame" a pag. 238), il Browser del Sound-
Frame sara di grande aiuto:

= |l Browser del SoundFrame Browser si concentra su un
nodo Presets (vedere "Nodo Presets" a pag. 245); cio
significa che la scansione & eseguita solo sulle cartelle
sotto il livello cartella Presets. | suoi pulsanti di filtro sono
impostati per mostrare i file dei preset Track e VST. La sua
modalita di ricerca di default & quella Category.
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Introduzione

In alternativa ai rack VSTi, le tracce Instrument hanno un
solo ingresso MIDI ed una sola uscita stereo, con una
combinazione compatta di una traccia MIDI, un VST In-
strument ed un canale VST Instrument; possono essere
viste come una traccia accoppiata a un suono.

Le tracce Instrument permettono di pensare pit in termini
di suono che di impostazioni strumento. Per esempio, si
puo salvare una traccia Instrument in un preset Track con
il nome “Epiano” ed in seguito applicare questo preset
Track ad un’altra traccia, che immediatamente genera il
suono desiderato. (Per maggiori informazioni sui preset
Track, vedere "Preset Track" a pag. 259).

Le tracce Instrument sono anche molto piui facili da gestire
rispetto ai VST Instruments perché:

* Una traccia corrisponde ad un canale nel Mixer, che a sua
volta corrisponde ad un VST Instrument.

= I VST Instrument & configurato automaticamente con la trac-
cia Instrument.

= Tutti i parametri d'automazione sono disponibili direttamente
nella traccia Instrument. Si possono quindi spostare le curve
d'automazione VST Instrument insieme ai dati MIDI (vedere I'es-
empio seguente).

Le tracce Instrument offrono la maggior parte delle possi-
bilita di editing e le impostazioni delle tracce VST Instru-
ments e MIDI — per un confronto tra proprieta e limitazioni
vedere i paragrafi che seguono. Le tracce Instrument, inol-
tre, sono parte del concetto Soundframe (vedere "Sound-
Frame" a pag. 238).

Per maggiori informazioni su VST Instruments e plug-in,
vedere il manuale “Plug-in Reference”.

= Si noti che con le tracce Instrument & possibile anche
usare strumenti esterni. Per maggiori informazioni, vedere
"Configurare gli strumenti esterni" a pag. 22.

Confronto tra la normale gestione VST e le
tracce Instrument

In genere, quando si configura VST Instrument nella
finestra VST Instrument si crea anche un canale MIDI nella
quale inserire le note che deve suonare il VST Instrument.
Sebbene le due tracce siano collegate attraverso il VST
Instrument, non si puo, ad esempio, automatizzare il vol-
ume del canale Return VST insieme alla traccia MIDI.
Spostando la parte MIDI, il volume automatizzato del ca-
nale Return VST non si sposta con la parte.

Nella traccia Instrument, invece, si ha una traccia che con-
tiene i dati MIDI, il VST Instrument ed il canale da automa-
tizzare. La traccia d'automazione, quindi, si sposta con la
parte MIDI.
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Per maggiori informazioni sull’automazione di tracce MIDI
e Instrument, vedere "Automazione" a pag. 159.

Poiché le tracce Instrument sono una combinazione di
funzioni MIDI e VST, le loro proprieta e la loro gestione
presentano entrambi gli aspetti, con alcune differenze.

A sinistra, I'Inspector MIDI di un canale MIDI la cui uscita ¢ inviata ad un
VST Instrument — a destra, I'Inspector della traccia Instrument dello
stesso VST Instrument.

Proprieta

* Le tracce Instrument hanno molte opzioni comuni alle
tracce MIDI, per esempio i MIDI Modifiers, i MIDI Insert,
ecc., e si possono automatizzare allo stesso modo.

= Le tracce Instrument hanno tutte le opzioni dei canali
VST Instrument, cioé Insert, Send, EQ, ecc..

= Le tracce Instrument offrono tutti i parametri d’automazi-
one dei VST Instrument (nascosti) e del canale VST In-
strument.
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Limitazioni
= Le tracce Instrument non hanno Send MIDI.

= Volume e pan MIDI sono invisibili (pagina “MIDI fader”
nell'lnspector); invece, volume e pan dei VST Instrument
sono visualizzati e usati (pagina “Channel” nell'lnspector).
Questo vale anche per i rispettivi parametri d’automazione.

= A causa di un solo volume e pan per ogni traccia In-
strument, il pulsante Mute silenzia I'intera tracci Instru-
ment, compreso il VST Instrument (al contrario di una
traccia MIDI alla quale & assegnato un VST Instrument,
per la quale silenziando il MIDI & possibile comunque
monitorare e registrare il VST Instrument.)

= Le tracce Instrument devono sempre essere inviate a
VST Instruments.

* Le tracce Instrument hanno sempre un solo canale
d'uscita stereo. | VST Instruments che non hanno un'us-
cita stereo come primo canale d'uscita, quindi, non pos-
sono essere usati con le tracce Instrument.

= A causadella loro limitazione ad un solo canale d'uscita,
le tracce Instrument riproducono solo la prima voce di un
VST Instrument multi-timbrico. Per usare tutte le voci, si
deve configurare un canale MIDI combinato con il VST In-
strument multi-timbrico, come nella normale gestione
VST.

Conclusioni

= Latraccia Instrument & I'applicazione pit semplice di un
VST Instrument in una traccia MIDI ed ¢ ideale per I'au-
tomazione.

= Tuttavia, la traccia Instrument non & adatta per config-
urazioni con strumenti multi-timbrici o limitazioni d'incom-
patibilita (ad esempio, un dispositivo MIDI che non
trasmette mai sul primo canale o ha solo un'uscita mono).
In questi casi usare una traccia MIDI.
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Creare una traccia Instrument

1. Per aggiungere una traccia:

= Aprire il menu Project, selezionare “Add Track” e sceg-
liere “Instrument”.

= Click-destro nella Track list per aprire il menu contestu-
ale e selezionare “Add Instrument Track”.

In entrambi i casi, si apre la finestra di dialogo Add Instru-
ment Track, con un elenco dei VST Instrument disponibili.

(‘ Add Instrument Track

Irstrument Track. Configuration

_ Ho VST Instrument

Gourt || Mo ¥ST Instrument
3

L3

) ChErmEe b External Plug-ins

Synth Embracer
HaLionCne
IMonologue
PMyskic
Prologue
Spector

Cancel

13

2. Sipuo scegliere dall'elenco un VST Instrument, op-
pure continuare senza impostare un VST Instrument.

3. Peraggiungere piu di una traccia Instrument, inserire il
numero desiderato nel campo Number.

4. Per creare una traccia Instrument da un preset Track
Instrument o VST, attivare “Browse Presets...” (vedere
"Applicare i preset Track" a pag. 266).

5. Cliccare OK per creare la traccia(e) Instrument.

La nuova traccia Instrument appare nella Track list.

= |l VST Instrument & configurato in background, quindi
non appare nella finestra VST Instrument. Tuttavia, si pud
avere una panoramica completa dei VST Instruments cor-
renti utilizzati nella finestra Plug-in Information (per maggiori
informazioni, vedere il manuale “Plug-in Reference”).
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Editing di una traccia/canale
Instrument

In base alla natura "ibrida" della traccia Instrument, sono
disponibili per I'editing funzioni e parametri di VST Instru-
ments e tracce MIDI:

= Come con i canali VST, si puo mettere in Muto o Solo
tracce o Insert, modificare o bypassare Insert audio ed
EQ, ecc.. (per maggiori informazioni, vedere il manuale
“Plug-in Reference”).

= Come con i VST Instruments, si possono eseguire le
funzioni "freeze" e "unfreeze" (con il pulsante “Freeze In-
strument channel” nell'lnspector) e modificare i parametri.
(per maggiori informazioni, vedere il manuale “Plug-in Ref-
erence”).

= Come con le tracce MIDI, anche sulla traccia Instrument
si possono eseguire le solite procedure di editing MIDI:
duplicate, split repeat o blocco traccia, usare I'In-Place
Editor, drag & drop delle parti MIDI di una traccia Instru-
ment, ecc.. Per maggiori informazioni, vedere "Parametri
ed effetti MIDI in tempo reale" a pag. 270.

= Come con I'Inspector di una traccia MIDI ed i controlli
traccia, si puo regolare il delay della traccia, scegliere I'in-
gresso MIDI, lavorare con i pannelli di controllo dei VST In-
strument, scegliere le drum map, ecc.. (per maggiori
informazioni, vedere "Parametri ed effetti MIDI in tempo re-
ale" a pag. 270).

= Sebbene il routing MIDI di una traccia Instrument sia
assegnato a determinati VST Instrument, si pud cambiare
il VST Instrument cliccando nell’elenco Output nell’In-
spector. Tutte le altre impostazioni non ne sono influen-
zate.

Tracce Instrument e preset Track

Come per le tracce audio e MIDI, & possibile creare ed
applicare preset Track Instrument. Per maggiori informazi-
oni, vedere "Preset Track" a pag. 259.

Inoltre, si pud cambiare il “suono” di una traccia Instru-
ment (cioe il VST Instrument e le sue impostazioni) es-
traendo questi dati da un'altra traccia Instrument o da un
preset VST (vedere "Estrarre il suono da una traccia In-
strument o preset VST" a pag. 267).
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Tracce Instrument e MIDI

Esportare le tracce Instrument in un file MIDI

E' possibile esportare le tracce Instrument in file MIDI
standard (vedere "Esportare i file MIDI" a pag. 405).

Si noti che:

= Poich¢ in una traccia Instrument non c'é 'informazione
MIDI patch, questo dato non c’é nel file MIDI risultante.

= Scegliendo I'opzione “Export Inspector Volume/Pan”,
volume e pan del canale VST Instrument sono convertiti
scritti nel file MIDI come dati controller volume e pan.
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Introduzione

| preset Track sono template che si creano da tracce au-
dio, MIDI o Instrument — o diverse di queste tracce. Con
questi preset Track & poi possibile creare nuove tracce o
applicarli a tracce esistenti dello stesso tipo.

Lo scopo é:

= Consentire rapido accesso, ricerca, selezione, modifica
e pre-ascolto dei suoni.

= Offrire un semplice metodo per ri-utilizzare le impostazi-
oni canale nei vari progetti.

| preset Track fanno parte del concetto SoundFrame (ved-
ere "SoundFrame" a pag. 238) e sono organizzati nel
Browser del SuondFrame, un'altra veduta di MediaBay
(vedere "MediaBay" a pag. 241). Cid consente di ordinare
in categorie i preset Track con etichette quali “EPiano” o
“Jazz" ed eseguire ricerche in base a queste etichette.

Argomenti correlati

Cubase ha molte funzioni collegate tra loro che consen-
tono di gestire preset d'impostazioni programma:

= E' possibile salvare e caricare impostazioni canale nel
Mixer (non per il MIDI), vedere "Salvare le impostazioni
Mixer" a pag. 130.

= E’ possibile salvare e caricare rack Insert e preset EQ,
vedere "Insert e impostazioni EQ dai preset Track" a pag.
269.

= Si possono esportare ed importare tracce e archivi di
tracce (solo Cubase). Vedere "Esportare ed importare le
tracce (solo Cubase)" a pag. 406.

Tipi di preset Track

Ci sono quattro tipi di preset Track:
= Audio

= Instrument (include anche alcuni preset VST3, vedere
"Preset VST (Instrument)" a pag. 262).

= MIDI

= Multi (un numero qualsiasi dei tre tipi di preset descritti
in una sequenza qualsiasi).
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Poiché lo scopo dei preset Track € facilitare la gestione
dei suoni, sono salvati solo i parametri significativi del
suono di una determinata traccia.

Preset Track audio

| preset Track delle tracce audio includono tutti gli Insert
ed effetti che “definiscono” il suono. Poiché c’'é una
grande differenza tra le impostazioni tipiche per una
tromba e quelle per una voce umana, ad esempio, i preset
Track audio sono un metodo rapido per ottimizzare la trac-
cia.

Per esempio, & possibile:
= Ascoltare la traccia audio con i preset di fabbrica.

= Usare i preset di fabbrica come punto di partenza per il
proprio editing.

= Salvare le impostazioni audio ottimizzate per un artista
con il quale si lavora spesso ed usare il preset Track risult-
ante per registrazioni future.

Dati salvati in un preset Track audio

* Impostazioni Insert FX

* Impostazioni EQ (inclusi i preset effetti VST)
= Volume + Pan

* Input Gain + Phase

= Si noti che volume, pan, input gain e input phase sono
ri-memorizzati solo quando si crea una nuova traccia da
un preset Track.

Preset Track Instrument

| preset Instrument Track sono ideali per la gestione dei
suoni di una semplice VST Instruments mono-timbrico.
Come la traccia Instrument, essi offrono sia funzioni MIDI
che audio.

= | preset Track Instrument si possono usare come i pre-
set Track audio, per ascoltare le tracce, trarre l'ispirazione,
o salvare le impostazioni dei suoni preferite.

= Inoltre, & possibile estrarre direttamente i suoni dai pre-
set Track Instrument e VST da usare in tracce Instrument.

Anche i preset VST si comportano come i preset Track In-
strument. Vedere "Preset VST (Instrument)" a pag. 262.
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Dati salvati nei preset Track Instrument

* Insert FX audio

* EQ audio

= Volume + Pan audio

* Input Gain + Phase audio
* Insert FX MIDI

= Parametri traccia MIDI

* Input Transformer

* VST Instrument

= Si noti che volume, pan, input gain e input phase sono
ri-memorizzati solo quando si crea una nuova traccia da
un preset Track.

Sono salvate anche:

* Impostazioni pentagramma (Staff)
* Impostazioni Colori (Color)

Preset Track MIDI

Le tracce MIDI offrono piu possibilita rispetto a quelle In-
strument; devono quindi essere usate per i VST Instru-
ments multi-timbrici e gli strumenti esterni.

A causa delle complesse impostazioni che ne derivano, si
deve tener conto di piu dettagli quando si lavora con i pre-
set Track MIDI, per essere sicuri che le impostazioni sal-
vate siano davvero utilizzabili come preset per nuove
tracce.

= Per assicurarsi che i preset Track MIDI salvati per gli stru-
menti esterni in seguito funzionino ancora con lo stesso
strumento, installare lo strumento come dispositivo MIDI
(MIDI device), perché in questo caso l'interfaccia MIDI e le
porte connesse sono irrilevanti. (Perché cid funzioni, il MIDI
device deve avere esattamente lo stesso nome di quello
della configurazione originale). Per maggiori informazioni al
riguardo, vedere il manuale in pdf “MIDI Devices".

Opzione Include MIDI Channel o MIDI Patch

Quando si creano i preset Track MIDI ¢'& un'opzione In-
clude aggiuntiva:

= Scegliere “MIDI Patch” per salvare il preset Track MIDI
con la patch corrente configurata. E’ utile se il dispositivo
MIDI esterno ha i suoni di determinate patch ma non ha
bisogno di alcuna impostazione canale specifica.
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= Scegliere “MIDI Channel” per salvare il preset Track
MIDI con il canale corrente impostato. E' utile se i suoni
del dispositivo MIDI esterno sono sempre sullo stesso ca-
nale (ad esempio, archi sul canale 12, trombe sul canale
13, ecc.).

= La scelta & esclusiva — si pud salvare il canale o la
patch, ma non entrambi.

Esempio 1: strumento esterno multi-timbrico

Supponiamo di avere uno strumento esterno multi-tim-
brico (ad esempio, un Expander MIDI), con tutti i suoni di-
sponibili su tutti i canali, ma con i suoni (patch) che
potrebbero cambiare.

In questo caso, configurarlo come uno strumento esterno,
aprire una traccia MIDI e selezionarlo come uscita. Nella
Programs List, selezionare una patch. Infine, salvare il pre-
set Track MIDI con la patch inclusa.

Esempio 2: strumento esterno multi-timbrico pre-
configurato

In rari casi, si ha uno strumento esterno multi-timbrico (ad
esempio, un Campionatore) completamente pre-configu-
rato. Non c'é un suono (patch) da configurare, ma bisogna
conoscere solo il dispositivo (device) ed il canale MIDI.

In tal caso, nel preset Track MIDI includere il canale, in
modo che sara richiamato il canale corretto.

Esempio 3: VSTi pre-configurato

Se si vuole usare un preset Track MIDI per un VST Instru-
ment pre-configurato, si devono soddisfare le seguenti
condizioni:

= VST Instrument(s) installato nella finestra VST Instruments.

= Le patch del VST Instrument non devono essere state modifi-
cate dall'ultimo salvataggio del preset Track (cio significa, ad
esempio, che nel frattempo non sono stati installati altri FXP/
FXB).

Per esserne sicuri, usare un progetto template con la con-
figurazione VSTi inclusa e collocare i suoni (i preset Track)
di questo template in specifiche sotto-cartelle, poiche essi
funzionano solo all'interno di questa configurazione.
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Dati salvati nei preset Track MIDI

* Modifier MIDI (Transpose ecc.)

= Insert MIDI (FX)

* Output + Channel o Program Change
* Input Transformer

= Volume + Pan

= Si noti che volume e pan sono ri-memorizzati solo
quando si crea una nuova traccia da un preset Track.

Sono salvate anche:

* Impostazioni pentagramma (Staff)
* Impostazioni Colori (Color)

Preset Track Multi

Se quando si crea un preset Track si seleziona pit di una
traccia, le impostazioni di tutte le tracce selezionate sono
salvate in un preset Track Multi. Poiché si pud applicare
un preset Track Multi solo se le tracce target sono dello
stesso tipo, numero e sequenza di quelle nel preset Track,
i preset Track Multi sono utili quando c'é una situazione
ricorrente di tracce ed impostazioni molto simili.

Sarebbe il caso, ad esempio, di:

= Configurazioni di registrazione che richiedono molti mi-
crofoni (ad esempio, quando si registra una batteria o un
coro), dove si registra sempre nelle stesse condizioni e si
editano le tracce risultanti in modo simile.

= Tracce in layer, dove si usano piu tracce per generare
un certo suono, invece di manipolare solo una traccia.

Dati salvati nei preset Track Multi

Per ogni tipo di traccia, i rispettivi parametri dei preset
Track sono salvati nella stessa sequenza delle tracce nella
finestra Project.
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Preset VST

Per i VST3, i preset VST facilitano il lavoro con plug-in e
strumenti VST, sostituendo i file ".fxp" e ".fxb" dello stan-
dard VST2.

Ci sono due tipi di preset VST:

* Preset VST basati su plug-in effetti
* Preset VST basati su plug-in VST Instrument

= In questo manuale, I'espressione “VST presets” indica
i preset VST3 Instrument, se non diversamente indicato.

Preset plug-in effetto VST

| plug-in effetto VST sono disponibili nei formati VST3 e
VST2, ad esempio come effetti in Insert (come I'Expander
o il Limiter). | preset VST effetto possono essere parte di
preset Track audio (vedere "SoundFrame" a pag. 238).

Preset VST (Instrument)

| preset VST3 (Instrument) sono file multimediali (esten-
sione ".vstpreset") che si possono gestire nel Browser del
SoundFrame e ai quali si possono assegnare etichette. |
preset VST sono anche elencati nelle finestre di dialogo
relative al SoundFrame (come la finestra di dialogo “Add
Track”, vedere in seguito).

Nel contesto della finestra Project i preset VST si compor-
tano come preset Track Instrument e contengono un VST
Instrument con le sue impostazioni, ma senza Modifier, In-
sert MIDI, Insert o impostazioni EQ:

= Dai preset VST si possono creare tracce Instrument,
proprio come dai preset Track Instrument, vedere "Creare
tracce da preset Track o VST" a pag. 265.

Nell'lnspector della nuova traccia Instrument sono visualizzati: il VST In-
strument, il programma selezionato e il nome del preset VST applicato.

= E' possibile applicare preset VST a tracce Instrument,
proprio come i preset Track Instrument, vedere "Applicare
preset Track audio, MIDI e Instrument" a pag. 266.

* Quando si selezionano i preset VST nella sezione pre-
set Browse del Browser del SoundFrame, si puo pre-as-
coltarli, come i preset Track Instrument (vedere "Creare
tracce da preset Track o VST" a pag. 265).

= Come con i preset Track Instrument, si puo estrarre il
“suono” dei preset VST (vedere "Estrarre il suono da un
preset Track Instrument o VST" a pag. 267).
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Inoltre, i programmi dei plug-in VST2 possono essere
convertiti in preset VST3. Per maggiori informazioni sui
plug-in, vedere il manuale “Plug-in Reference”.

Cercare i preset

Usare il Browser del SoundFrame

Quando si cercano i preset, il modo piu rapido ¢ usare il
Browser del SoundFrame, poiche & configurato specifica-
mente per visualizzare i preset Track e VST.

Per aprire questo Browser, cliccare su “Open Sound-
Frame Browser” nel menu Media.
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Browser del SoundFrame.

Nel Browser del SoundFrame & possibile pre-ascoltare i
preset Track e VST (vedere "Creare tracce dai preset
Track o VST" a pag. 265), oltre che selezionarli per poi
trascinarli e rilasciarli nel progetto per creare nuove tracce
(vedere "Creare tracce dai preset Track o VST" a pag.
265) oppure applicarli a tracce esistenti (vedere "Appli-
care preset Track audio, MIDI e Instrument" a pag. 266).

La gestione generale del Browser del SoundFrame &
come quella di MediaBay (vedere "MediaBay" a pag.
241).

Finestre di dialogo relative al SoundFrame

Quando si lavora con i preset Track, si usa la stessa inter-
faccia utente in tutte le finestre di dialogo “Add Track” e in
quelle “Browse Sounds” e “Apply Track Preset”.
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= Sinoti che alcune finestre di dialogo salvano la loro ul-
tima condizione, ad esempio con la sezione Browse Pre-
sets aperta. Esse quindi potrebbero non apparire
esattamente come sono descritte in seguito.

Sezione Browse Presets

Quando si crea una nuova traccia, si apre la finestra di dial-
ogo Add Track:

< add Midi Track

MIDI Track Configuration

1

| O Browse Presets

Lok JI

Cancel ]

Finestra di dialogo “Add Instrument Track”.

(Per una descrizione piu dettagliata della finestra di dial-
ogo Add Track, vedere "Gestire le tracce" a pag. 39).

Cliccare su “Browse Presets...” per aprire la sezione
Browse Presets con la the Category ed un elenco di tutti i
preset disponibili. Per i dettagli, vedere "Ricerca Cate-
gory" a pag. 247.

| nddd M Track =]
| MIDI Trach Corfigaation [ Viewss

Hame Irainamend | Category
ool i

| ® Browse Presets O Show Location

e e e

(o e—
I
[ o J[ ces J)

Finestra Add Track con la sezione Browse Presets aperta.
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Sezione Browser

Oltre alla sezione Browse Presets, si puo cliccare su
“Show Location” per aprire la sezione Browser. E’ simile a
quella di MediaBay (vedere "Cercare i file multimediali" a
pag. 244), ma serve solo per osservare meglio il conte-
nuto delle sotto-cartelle Presets, poiché non & possibile
spostarsi ad altre cartelle.

[ add widi Trock %]
MID Track Configurstion { Viewer
Ll Hame | tntnameet | Cologory
@ Browse Presets ® Show L ocation

Browne Location  Fiber

Finestra di dialogo Add Track di una traccia Instrument con le sezioni
Browse Presets e Browser aperte.

Quando si seleziona un preset Track MIDI o Instrument (o
un preset VST), si pud vedere una sezione Preview sotto
I'elenco. Il pre-ascolto funziona come quello della sezione
Scope in MediaBay (vedere "Preview di preset MIDI, In-
strument e VST indipendente dalle tracce" a pag. 268).

Instiument | Category
manic_pulse WSL2020 Mi

[]

@ MiDlinput O Choose MIDI File O Play

Finestra Apply Track Preset con la sezione Preview

Quando si applica un preset Track o VST ad una traccia
esistente o si estrae un suono, si apre la finestra di dialogo
Apply Track Preset (o Extract Sound), con altre opzioni di
pre-ascolto (vedere "Preview di preset Track o VST prima
dell'applicazione" a pag. 268).

K3 Apply Track Proset...

Browse Location b Fibsr

{oEE

| Gislat/Phckd
| Veeal Cprbuis

Sezione Browse Presets nella finestra di dialogo Apply Track Preset di
un preset Track audio, con le funzioni Preview in basso a destra.

Finestra di dialogo Browse Sounds

Normalmente, la veduta della sezione Browse Presets &
filtrata per indicare solo i preset Track di un certo tipo. Per
vedere tutti i preset, quindi (ad esempio anche i preset
Track Multi e VST), si deve aprire la finestra di dialogo
Browse Sounds, cliccando sull'opzione “Browse
Sounds...” nel menu contestuale della Track list.

[Corowm Soonter:

Biowse Location & Fiter | Viewss

| ] Tanck Fomusts
2 VET Pressts

Finestra di dialogo Browse Sounds che mostra tutti i preset Track e
VST disponibili.
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Creare un preset Track

Un preset Track si crea da una traccia audio, MIDI o In-
strument esistente — o da piu di queste tracce. Procedere
come segue:

1. Selezionare una o piu tracce nella finestra Project.
Selezionando pitl tracce, sono tutte memorizzate in un preset Track Multi
combinato (vedere "Preset Track Multi" a pag. 262).

2. Click-destro su una delle tracce selezionate nella Track
list per aprire il menu contestuale e selezionare “Create
Track Preset”.

Si apre la finestra di dialogo Save Track Preset. | pulsanti in alto funzionano
come i loro corrispondenti in MediaBay (vedere "Operazioni cartella" a
pag. 244).

(‘ Save Track Preset...

Found [tems

Mame

B 1960: Bluss
B 90s wal
B B0 Basic 1
B ED Basic 2
B B0 Dance 1
B EBD Dance 2
B B0 Furk

[ FETRWR TR A

© Tag Editor

{ Ok ] [ Cancel ]

3. Inserire un nome file nel campo*“File Name”.

L'estensione file preset Track "trackpreset" & assegnata automaticamente.

Nel caso di file MIDI, ¢'é 'opzione aggiuntiva di includere il
canale o la patch MIDI (vedere "Opzione Include MIDI
Channel o MIDI Patch" a pag. 261).

4. Per applicare etichette, cliccare su “Tag Editor”.
Appaiono le etichette disponibili (per sapere come editare 'elenco delle
etichette disponibili, vedere "Gestire gli elenchi etichette" a pag. 250).
Per inserire un valore, cliccare nel campo valore. Per molte etichette (ad
esempio, “Character” e “Style"), si aprono menu a tendina dai quali
selezionare un'opzione. Nel caso di un'opzione testuale libera, inserire il
testo nel campo testuale. Per maggiori informazioni sul Tag Editor, ved-
ere "Editing etichette nel Tag Editor" a pag 251.

= Poiche la ricerca Category si basa sulle etichette, si
raccomanda di farne buon uso.

5. Cliccare OK per creare il preset Track.

| preset Track sono salvati nella cartella “Track Presets”, in
sotto-cartelle di default nominate in base al tipo della ris-
pettiva traccia (audio, MIDI, Instrument e Multi). Vedere
"Dove sono memorizzate le impostazioni?" a pag. 419..

/N Non si pud cambiare la cartella di default, ma si pos-
sono aggiungere altre sotto-cartelle alla cartella au-
dio (ad esempio, “drums” e “choir”).

Tutti i preset sono disponibili sotto il nodo Presets (virtu-
ale). Vedere "Nodo Presets" a pag. 245.

Creare tracce da preset Track o VST

Creare tracce con un drag & drop

1. Aprire il Browser del SoundFrame.

Si puo anche eseguire un drag & drop da Windows Explorer o Mac OS
Finder, ma in tal caso non & possibile il pre-ascolto dei preset Track MIDI
e Instrument.

2. Selezionare un preset Track o VST dall’elenco di tutti i
preset.

A questo punto, si possono pre-ascoltare i preset Track MIDI, Instrument
e VST (vedere "Preview di preset MIDI, Instrument e VST indipendente
dalle tracce" a pag. 268).

3. Drag & drop del preset Track sulla Track list nella
finestra Project.

Sono create una o pili tracce (nel caso di preset Track Multi). Un drag &
drop di un preset VST Instrument crea una traccia Instrument.

Creare le tracce nella finestra Browse Sounds

1. Click-destro sulla Track list per aprire il menu contes-
tuale e selezionare “Browse Sounds...".
Si apre la finestra di dialogo Browse Sounds.

2. Selezionare un preset Track o VST dall’elenco di tutti i
preset.

A questo punto, si possono pre-ascoltare i preset Track MIDI, Instrument
e VST (vedere "Preview di preset MIDI, Instrument e VST indipendente
dalle tracce" a pag. 268). Per elencare solo un certo tipo di preset Track,
aprire la rispettiva cartella nella sezione Browser.

3. Cliccare OK per creare una o piu tracce (nel caso di
preset Track Multi).

Preset Track



Creare una o piu tracce audio, MIDI o Instrument con la
funzione Add Track

1. Per creare una o pit nuova traccia da un preset Track,
procedere come quando s'aggiunge una nuova traccia,
cliccando sull'opzione corrispondente nel menu contestu-
ale (o usando il tasto di comando rapido).

Si apre una finestra di dialogo; in questo esempio la finestra “Add Audio
track":

€ Add Audio Track

Audia Track Configuration

KRS BTN

count configuration speskers

O Browse Presets

[ ok

I

Cancel ]

= Per creare piu di una traccia di questo tipo, inserire il
numero nel campo Count.

2. Cliccare “Browse Presets..." per aprire la sezione
Browse Presets della finestra di dialogo “Add Track”.
La veduta & filtrata per mostrare solo i preset Track corrispondenti (ad es-
empio, scegliendo “Add Audio Track" appaiono solo i preset Track audio.

3. Selezionare un preset Track o VST.

A questo punto, si possono pre-ascoltare i preset Track MIDI, Instrument
e VST (vedere "Preview di preset MIDI, Instrument e VST indipendente
dalle tracce" a pag. 268).

4. Cliccare OK per creare la traccia(e).
La nuova traccia(e) € nominata in base al nome della traccia originale
(non del preset Track).

= Poiché I'opzione per I'aggiunta di piu tracce non & dis-
ponibile nel menu, i preset Track Multi si possono usare
per creare una traccia solo con un drag & drop o nella
finestra di dialogo “Browse Sounds”.
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Applicare i preset Track

| preset Track si possono applicare solo a tracce del loro
stesso tipo (cioé preset Track audio su tracce audio, e
cosi via).

Quando si applica un preset Track, sono applicate tutte le
impostazioni salvate, come descritto al paragrafo "Tipi di
preset Track" a pag. 260.

= Per le tracce Instrument sono disponibili anche i preset
VST (vedere "Insert ed impostazioni EQ dai preset Track"
a pag. 269). Poiche i preset VST non hanno Modifier, In-
sert MIDI, Insert o EQ, applicandoli si rimuovono le loro
impostazioni correnti.

Applicare preset Track audio, MIDI e
Instrument
Applicare preset Track o VST con un drag & drop

1. Aprire il Browser del SoundFrame dal menu Media.
Si puo anche eseguire un drag & drop da Windows Explorer o Mac OS
Finder, ma in tal caso non ¢ possibile il pre-ascolto dei preset Track.

2. Selezionare un preset Track o VST.
A questo punto. si possono pre-ascoltare i preset selezionati (vedere
"Preview di preset Track o VST prima di applicarli" a pag. 268).

3. Drag & drop del preset su una traccia dello stesso
tipo.

Applicare preset Track o VST nell'Inspector nel menu
contestuale della traccia

Procedere come segue:

1. Selezionare una traccia nella finestra Project.

2. Applicare un preset Track. Per farlo ci sono due possi-
bilita:

= Cliccare sul pulsante SoundFrame nell'Inspector.

| Apply Track Preset

= Click-destro sulla traccia per aprire il menu contestuale
e selezionare “Apply Track Preset”.

In entrambi i casi, si apre la finestra di dialogo Apply Track
Preset, nella quale i file sono ordinati per categorie.
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3. Selezionare un preset Track o VST dall’elenco a de-
stra.

" Apply Track Preset._.

Browse Locstion & Fiker

o J[ Cocel

A questo punto si possono pre-ascoltare i preset selezi-
onati (vedere "Preview di preset Track o VST prima di appli-
carli" a pag. 268).

/N Unavolta applicato il preset cliccando OK, non &
possibile annullare (Undo) le modifiche!

4. Cliccare OK per applicare permanentemente il preset
selezionato o Cancel per tornare alla traccia intatta.

Nell'lnspector, si pud vedere I'ultimo preset applicato (in
questo esempio, “movie_inserts”).

| 'm S Audic 01

stereo

® @

Applicare un preset Track Multi

Per poter applicare un preset Track Multi, si devono sod-
disfare determinate condizioni. Procedere come segue:

1. Nel progetto selezionare pili tracce.
Le tracce selezionate devono essere dello stesso tipo, numero e se-
quenza di quelle nel preset Track.

2. Click-destro sulla traccia per aprire il menu contestu-
ale e selezionare “Apply Track Preset”.

Si apre la finestra Apply Track Preset. Appaiono solo i preset Track Multi
che corrispondono alla selezione delle tracce eseguite nel progetto.

3. Selezionare un preset Track Multi dall’elenco.

4. Cliccare su OK per applicare permanentemente il pre-
set selezionato o Cancel per tornare alla traccia intatta.

= Una volta applicato il preset cliccando OK, non & pos-
sibile annullare (Undo) le modifiche!
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Ricaricare i preset Track o VST

Per tornare alle impostazioni dell'ultimo preset applicato,
cliccare sul pulsante “Reload Track Preset”.

| 'm 55 Audio 01
stereo . ®

Inserts

e
elnad Track Preset

Applicare un altro preset Track o VST

Per applicare un altro preset Track o VST, aprire la finestra
di dialogo Apply Track Preset (come descritto in prece-
denza) e scegliere un altro preset.

Rimuovere un preset Track o VST da una
traccia

Non & possibile rimuovere un preset Track o VST appli-
cato ad una traccia e tornare alla condizione precedente.
Se non si & soddisfatti delle impostazioni traccia, si pos-
sono modificare le impostazioni manualmente o applicare
un altro preset.

Estrarre il suono da un preset Track
Instrument o VST

Per le tracce Instrument, si puo estrarre il “suono” di un
»SIp

preset Track Instrument o VST, cio¢ il VST Instrument con

le sue impostazioni.

Per farlo, procedere come segue:

1. Selezionare la traccia Instrument alla quale si vuole ap-
plicare un suono.

2. Ciccare sul pulsante SoundFrame, situato sotto il
campo Output Routing nell'lnspector.

Al MIDH Inputs

£l

o)

rom Track Preset

Si apre la finestra di dialogo Extract Sounds, che mostra
un elenco di tutti i preset disponibili.
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3. Selezionare un preset Track Instrument o VST e clic-
care OK.

I VST Instrument e le sue impostazioni (tranne Insert, EQ e Modifier)
sulla traccia esistente sono sostituite dai dati del preset Track. E' ri-
mosso il VST Instrument precedente di questa traccia Instrument e sulla
traccia Instrument & configurato il nuovo VST Instrument con le sue im-
postazioni. Si noti che il VST Instrument di una traccia Instrument non
appare nella finestra VST Instruments, ma solo nella finestra Plug-In In-
formation (vedere il manuale “Plug-in Reference”).

Preview dei preset Track e VST

Si possono pre-ascoltare tutti i tipi di preset Track e VST,
tranne i preset Track Multi.

Preview di preset Track o VST prima di
applicarli

Quando si applica un preset Track ad una traccia esist-
ente, si apre la rispettiva finestra di dialogo. Qui & possi-
bile pre-ascoltare i preset Track prima di applicarli
permanentemente. Cio vale per i preset Track audio, MIDI,
Instrument e VST.

Si pud usare questo pre-ascolto per ascoltare in tempo
reale le variazioni in uscita in tempo reale. Procedere
come segue:

1.
2. Selezionare un preset Track dall'elenco.

3. Cliccare su Preview per ascoltare la traccia con tutte
le impostazioni del preset Track ad essa applicate.

Per il pre-ascolto automatico di ogni preset selezionato, attivare I'opzi-
one Auto Preview.

4. Cliccare OK per applicare permanentemente il preset
selezionato o Cancel per tornare alla traccia intatta.

Impostare in Cycle la traccia target e riprodurre il loop.
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Preview di preset MIDI, Instrument e VST
indipendente dalle tracce

| preset Track MIDI, Instrument e VST si possono pre-as-
coltare anche nel Browser del SoundFrame o nelle
finestre di dialogo con la sezione Browse Presets aperta.

Per esempio, aprendo la finestra “Browse Sounds” e
selezionando un preset Track MIDI, Instrument o VST, in
basso a destra appaiono i pulsanti Preview (nel Browser
del SoundFrame sono nella sezione Scope).

< Browse Sounds....

Drowere Location & Fiker

_ M| input O Choowe MIDI File O Play
G, Cancel |

Preview indipendente dalla traccia, ad esempio, un preset Track Instru-
ment nella finestra di dialogo “Browse Sounds”.

Sono disponibili due opzioni visive:
Preview con l'ingresso MIDI standard

1. Cliccare sul pulsante MIDI Input.

2. Suonare alcune note MIDI dal dispositivo MIDI d'in-
gresso (una tastiera, ad esempio).
L'indicatore Activity all'estrema destra indica un’attivita MIDI in ingresso.

= Perché funzioni, per il dispositivo d'ingresso MIDI deve
essere attiva 'opzione “In All Inputs” (default), poiché per il
pre-ascolto sono usati solo i dati MIDI entranti “All MIDI In-
puts”.

Preview con un file MIDI

1. Cliccare sul pulsante Choose MIDI File.
Si apre una finestra di dialogo file.

2. Scegliere un file MIDI (.mid) da riprodurre con il preset
Track o VST applicato e cliccare OK.

3. Cliccare sul pulsante MIDI Input.
Si rende disponibile il pulsante Play.

4. Cliccare “Play”.
Cubase applica il preset Track o VST al file MIDI.
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* Cliccando OK nella finestra Browse Sounds si crea una
nuova traccia (vedere "Creare le tracce nella finestra
Browse Sounds" a pag. 265).

= La selezione del file MIDI non & salvata alla chiusura
delle finestre di dialogo nel Browser del SoundFrame. Si
deve quindi selezionare un nuovo file la prossima volta che
si pre-ascolta un preset usando un file MIDI.

Insert ed impostazioni EQ dai preset
Track

Invece di gestire preset Track completi, € anche possibile
applicare impostazioni Insert o EQ dai preset Track.

Si puo farlo in due modi, con I'Inspector o la finestra
Channel Settings.

= Nell'lnspector, ad esempio, selezionare una traccia In-
strument e cliccare sul pulsante SoundFrame nella pagina
Inserts o Equalizers per aprire il menu a tendina dal quale
selezionare 'opzione “From Track Preset...".

Store Preset
Remave Preset
Rename Preset

From Track Preset...
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= Altrimenti, aprire la finestra Channel Settings di una
traccia MIDI, Instrument o canale audio cliccando sul pul-
sante “e" nell'lnspector, quindi sul pulsante SoundFrame
nella sezione Inserts ed infine selezionando “From Track
Preset..." nel menu a tendina.

(‘ VST Instrument Track Channel Setting

Inserts e Ec
Store Preset

Remowe Preset
Rename Preset

From Track Preset. ..

Si apre la finestra Extract Inserts o Extract EQs con la sezi-
one Browse Presets, che mostra tutti i preset Track dis-
ponibili contenenti impostazioni Insert o EQ. Selezionare il
preset Track del quale si vuole applicare Insert o EQ e clic-
care OK.

= Per informazioni sulla gestione generale dei preset In-
sert, vedere il manuale “Plug-In Reference”.

= Per informazioni sulla gestione generale dei preset EQ,
vedere "Uso dei preset EQ" a pag. 125.
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Introduzione

Per ogni traccia MIDI & possibile configurare una serie di
parametri traccia o Modifier ed effetti MIDI. Essi influen-
zano il modo in cui sono riprodotti i dati MIDI, “trasfor-
mando” in tempo reale gli eventi MIDI prima che siano
inviati alle uscite MIDI.

Le pagine seguenti descrivono i parametri e gli effetti dis-
ponibili. Ricordarsi che:

= Non sono influenzati gi eventi MIDI veri e propri — la modifiche
sono applicate "al volo".

= Poicheé le impostazioni Modifier in realta non modificano i dati
MIDI sulla traccia, esse non si riflettono negli editor MIDI. Per
convertire le impostazioni delle tracce in eventi MIDI “reali”,
usare la funzione Freeze MIDI Modifiers o la funzione Merge
MIDI in Loop (vedere "Impostazioni permanenti con Freeze
MIDI Modifiers e Merge MIDI in Loop a pag. 285).

L'Inspector — Gestione generale

Modifier ed effetti MIDI si configurano nell'Inspector
(sebbene alcune impostazioni siano disponibili anche nel
Mixer). Ecco un breve riassunto sull'uso dell'Inspector:

= Per mostrare o nascondere I'Inspector, cliccare
sull'icona Inspector nella toolbar della finestra Project.

A FEEER

= Per una traccia MIDI, ci sono fino a sette sezioni (sei in
Cubase Studio). Le sezioni visibili nell'Inspector si deter-
minano nel menu contestuale di configurazione o nella
finestra di dialogo Setup dell'Inspector.

Per informazioni sulla configurazione dell'Inspector, vedere "Finestre
Setup" a pag. 412.

= E' possibile chiudere o aprire le singole sezioni clic-
cando con il mouse sul nome della sezione.

Cliccando sul nome di una sezione nascosta la si rende visibile e si
nascondono le altre. Con un [Ctrl}/[Command]-click sulla linguetta si
pud nascondere o mostrare una sezione senza influenzare le altre. Infine,
con un [Alt]}/[Option]-click su una linguetta si mostrano o nascondono
tutte le sezioni dell'Inspector.
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Inspector di una traccia MIDI.

= Chiudendo o nascondendo una sezione (con la
finestra di dialogo Setup) non se ne influenza la funzional-
ita; si nasconde solo alla vista la rispettiva sezione.

Le impostazioni rimangono attive anche chiudendo o nascondendo le
impostazioni dell'Inspector.

Impostazioni traccia principali

La sezione piu in alto dell'Inspector presenta le impostazi-
oni principali della traccia MIDI selezionata.
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Sono impostazioni che influenzano la funzionalita princi-
pale della traccia (Mute, Solo, Record Enable, ecc.) o tr-
asmettono dati MIDI aggiuntivi in uscita (program change,
volume, ecc.) ai dispositivi collegati. La sezione contiene
della Track list (vedere "Track list" a pag. 27) con alcuni
parametri aggiuntivi: P

Parametro Descrizione

Campo Track
name

Click singolo per mostrare/nascondere la sezione piu in
alto dell'lnspector. Doppio-click per rinominare la traccia.

Pulsante Edit Apre la finestra Channel Settings della traccia (una
finestra che mostra una striscia canale con il fader vol-
ume ed altri controlli, insieme alle impostazioni effetto —

vedere "Finestra Channel Settings" a pag. 122).

Pulsanti Mute/  Pulsanti Mute e Solo della traccia MIDI.

Solo

Pulsanti Read/
Write

Si usano per automatizzare le impostazioni traccia — ved-
ere "Automazione Write/Read" a pag. 164.

Pulsante Open Se la traccia MIDI ¢& inviata ad un dispositivo con un pan-

Device Panels nello di controllo, cliccando su questo pulsante si apre il
rispettivo pannello. Per maggiori informazioni (solo Cu-
base), vedere il manuale PDF “MIDI Devices”.

Pulsante Input
Trans-former

Apre la finestra di dialogo Input Transformer, che tras-
forma in tempo reale gli eventi MIDI entranti (vedere "In-
put Transformer" a pag. 332).

Pulsante Record Attivarlo per preparare la taccia alla registrazione.
Enable

Pulsante Se attivo (ed ¢ attiva I'opzione “MIDI Thru Active” nella
Monitor finestra Preferences — pagina MIDI), i dati MIDI entranti
sono inviati all'uscita MIDI selezionata.

Pulsante di Seleziona la temporizzazione musicale (tempo in chiave)

selezione Time- e lineare (tempo) della traccia. Vedere "Tempo musicale
base e lineare" a pag. 41.

Pulsante Lock  Attivarlo per disabilitare tutti gli editing di tutti gli eventi

sulla traccia.

Pulsante Lane  Consente di dividere la traccia in corsie. Per maggiori in-

Display Type  formazioni sulle corsie, vedere "Registrare I'audio in mo-
dalita Stacked" a pag. 75.

Volume Regola il livello della traccia. Modificando questo valore si
muove anche il fader della traccia nella finestra Mixer, e
viceversa. Vedere "Impostare il volume nel Mixer" a pag.
117.

Pan Regola il bilanciamento stereo della traccia.

Delay Regola la temporizzazione in riproduzione della traccia

MIDI. Valori positivi ritardano la riproduzione, valori nega-
tivi la anticipano. | valori si definiscono in millisecondi.

Menu In/Out/  In questi menu a tendina si selezionano ingresso, uscita e
Chn canale MIDI della traccia.

Pulsante Se la traccia MIDI ¢ inviata ad un VST Instrument, clic-
Edit Instrument cando su questo pulsante si apre il pannello di controllo
del VST Instrument.

Parametro Descrizione

Menu di selezi- Consente di selezionare un suono (vedere in seguito). Se

one Bank e non € un disponibile un banco, appare solo il selettore
Patch Patch.
Menu Map Permette di selezionare una drum map per la traccia —

vedere "Gestire le drum map" a pag. 316.

Pulsante Apply Consente di applicare un preset Track (vedere "Appli-
Track Preset care i preset Track" a pag. 266).

= Si noti che la funzionalita dei selettori Bank e Patch
(usati per scegliere i suoni nello strumento MIDI collegato)
dipende dallo strumento al quale & inviata 'uscita MIDI, e
da come esso ¢ stato configurato in MIDI Device Man-
ager.

I MIDI Device Manager permette di specificare quali strumenti MIDI ed
altri dispositivi sono collegati alle varie uscite MIDI, in modo da poter
selezionare le patch in base al loro nome. Per i dettagli sul MIDI Device
Manager, vedere il manuale PDF “MIDI Devices".

= Molte impostazioni principali della traccia sono dupli-
cate in forma di "striscia canale Mixer" nella sezione Fader
MIDI dell'lnspector.

Vedere "Sezione Fader MIDI" a pag. 272.

Altre sezioni dell’Inspector

Oltre alle impostazioni principali della traccia (vedere in
precedenza), i Modifier MIDI e le sezioni effetti (descritte
alle pagine seguenti), I'Inspector di una traccia MIDI pre-
senta anche le seguenti sezioni:

Sezione Fader MIDI Fader

Contiene una singola striscia canale che consente d'im-
postare volume, pan, mute/solo ed altri parametri della
traccia, ed una veduta pannello dei Send/Insert. Si tratta
di un "duplicato" di striscia canale della traccia presente
nel Mixer di Cubase — vedere "Strisce canale MIDI" a pag.
116.

Sezione Notepad

E' un normale blocco note che permette d'inserire note e
commenti sulla traccia. Ogni traccia ha il proprio Notepad
nell'Inspector.
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Sezione VST Instrument

Se la traccia MIDI & assegnata ad un VST Instrument, alla
base dell'lnspector si apre un nuovo sotto-pannello con il
nome del VST Instrument. Cliccando in questa sezione
appare un duplicato delle impostazioni dell'lnspector per il
canale VST Instrument. Cio permette di regolare facil-
mente le impostazioni canale del VST Instrument mentre si
edita la traccia MIDI.

= Se il VST Instrument ha uscite multiple (quindi piu canali
nel Mixer), in cima alla sezione VST Instrument c'é I'im-
postazione “Output”.

Nuovi sotto-pannelli s'aggiungono anche nei seguenti
casi:

Quando una traccia MIDI & assegnata ad uno strumento o ef-
fetto esterno associato ad un dispositivo MIDI. In tal caso, il
nuovo sotto-pannello ha il nome del dispositivo.

Quando una traccia MIDI track & assegnata ad un plug-in ef-
fetto che riceve anche dati audio, cioé & usato come effetto in
Insert su una traccia audio (ad esempio, un MIDI Gate), nell'In-
spector della traccia MIDI appare un sotto-pannello per quella
traccia audio .

Se una traccia MIDI ¢ inviata ad un plug-in assegnato ad una
traccia FX Channel, nell'lnspector & aggiunto il rispettivo sotto-
pannello FX.

= Per combinare facilmente MIDI e VST Instrument, uti-
lizzare le tracce Instrument (vedere "Tracce Instrument" a
pag. 254).

Sezione User Panel

Questa sezione consente di visualizzare i pannelli del dis-
positivo MIDI, che sono poi i pannelli di controllo per
I'hardware esterno. Cio & descritto nel manuale PDF “MIDI
Devices”.
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Modifier MIDI

min max

Le impostazioni che seguono influenzano in tempo reale
gli eventi MIDI sulla traccia durante la riproduzione. Esse,
inoltre, sono efficaci anche suonando in “live” con la trac-
cia selezionata ed abilitata alla registrazione (sempre che
sia attiva I'opzione “MIDI Thru Active” nella finestra Prefer-
ences — pagina MIDI). E’ possibile quindi il transpose o la
regolazione della velocity mentre si suona dal vivo.

= Per confrontare il risultato delle impostazioni Modifier
con il MIDI "non processato", usare il pulsante Bypass
nella sezione MIDI Modifiers.

Con il pulsante Bypass attivo, le impostazioni Modifier MIDI sono tempo-
raneamente disabilitate. Una sezione bypassata & indicata da un pul-
sante Bypass giallo.

Anarc.

F\ >

Transpose

Consente di trasportare in semitoni tutte le note sulla trac-
cia. L'intervallo di valore disponibile va da -127 a +127
semitoni, ma si ricordi che l'intervallo totale dei numeri di
nota MIDI va da 0 a 127. Inoltre, non tutti gli strumenti
riproducono tutte le note, quindi trasporti d'intonazione
estremi possono generare risultati "strani" e imprevedibili.

= E’ possibile anche trasportare singole parti MIDI us-
ando il campo Transpose nella linea Info.

L’entita del trasporto nella linea Info (della singola parte) s'aggiunge al
valore Transpose definito per I'intera traccia nell'Inspector.
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Velocity Shift

Consente di modificare le dinamiche di tutte le note sulla
traccia. Il valore in questo campo s'aggiunge alla velocity
di ogni messaggio nota trasmesso in uscita (a valori nega-
tivi le velocity diminuiscono). L'intervallo di valori & -127/
+127 (al valore 0 non si ha alcuna variazione di velocity).

Si noti che I'effetto introdotto dalla variazione di velocity
dipende dal tipo di suono e dallo strumento.

= Si possono anche regolare le velocity degli eventi in
singole parti MIDI nel campo Velocity della linea Info.

Il valore velocity shift nella linea Info (della singola parte) s'aggiunge al
valore velocity shift definito per I'intera traccia nell' Inspector.

Velocity Compression

Questa funzione applica dei multipli ai valori di velocity del
fattore specificato. Tale fattore si imposta con un numera-
tore (valore sinistro) e un denominatore (valore destro),
che formano un numero frazionale (1/2, 3/4, 3/2 ecc.). Per
esempio, ad un fattore di 3/4, le velocity sono tre quarti
dei rispettivi valori originali. Cio influenza anche la differ-
enza di velocity tra le note e comprime o espande la scala
di velocity. In genere, si combina questa funzione con il
parametro Velocity Shift. Un esempio:

Supponiamo di avere tre note con velocity di 60, 90 e 120
e di dover “livellare” le loro differenze di velocity. Impo-
stando il valore Velocity Compression a 1/2, le note sono
riprodotte alle velocity 30, 45 e 60. Inserendo il valore 60
nel campo Velocity Shift, le note sono riprodotte alle ve-
locity 90, 105 e 120, quindi I'intervallo di velocity e stato
compresso.

Analogamente, si possono usare valori Velocity Compres-
sion superiori a 1/1 insieme a valori negativi nel campo
Velocity Shift, per espandere l'intervallo di velocity.

/N Siricordi che la velocity massima & sempre 127, non
importa quanto si tenta di espandere.

Length Compression

Questo valore regola la durata di tutte le note sulla traccia.
Come per il parametro Velocity Compression, anche
questo valore & costituito da un numeratore e un denomi-
natore. Per esempio, al valore 2/1 la durata di tutte le note
raddoppia, mentre ad 1/4 la durata di tutte le note diventa
1/4 di quella effettiva.
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Random

La funzione Random permette di introdurre variazioni ca-
suali alle varie proprieta delle note MIDI. Si pud applicare
qualsiasi cosa, da lievi variazioni a cambiamenti decisi. Ci
sono due "generatori random” separati, da configurare nel
modo seguente:

1. Scorrere il menu a tendina Random e scegliere la pro-
prieta nota da rendere casuale.
Le opzioni sono: position, pitch, velocity e length.

= E’ bene ricordare che in base al contenuto della trac-
cia, alcune variazioni del parametro potrebbero non es-
sere notate subito o non avere per niente effetto, come se
si applicasse una durata (length) casuale ad una traccia
percussiva che riproduce campioni di “un colpo”, ad es-
empio.

Per sentire meglio le variazioni casuali scegliere una traccia che contiene
ritmo e note ben definiti (non un pad d'archi).

2. Impostare l'intervallo desiderato di variazione casuale
inserendo i valori nei due campi numerici.

| due valori controllano i limiti della variazione casuale, in modo che i val-
ori cambino tra i valori sinistro e destro (non si puo impostare il valore
sinistro superiore a quello destro). L'intervallo random massimo per ogni
proprieta & indicato nella tabella seguente:

Proprieta Intervallo dei valori
Position Da -500 a +500 tick
Pitch Da -120 a +120 semitoni
Velocity Da-120a +120

Length Da -500 a +500 tick

= Si noti che & possibile eseguire impostazioni indipen-
denti dei due "generatori random".

= Per disattivare la funzione Random, scorrere il(i) menu a
tendina Random e selezionare “OFF".
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Range

La funzione Range permette di specificare una nota
(pitch) o un intervallo di velocity e poi forzare tutte le note
ad adattarsi a questo intervallo, oppure escludere dalla
riproduzione tutte le note che si trovano fuori. Come per la
funzione Random, ci sono due impostazioni Range sepa-
rate. Configurarle come segue:

1. Scorrere il menu a tendina Range e selezionare una
delle quattro modalita seguenti:

Modalita Descrizione

Vel. Limit Questa modalita influenza tutti i valori di velocity fuori
dall'intervallo specificato. Valori di velocity inferiori a Min
(limite inferiore dell'intervallo) sono impostati al valore
Min, ed i valori di velocity superiori a Max sono impostati
al valore Max. Le note i cui valori di velocity sono all'in-
terno dell'intervallo specificato non sono influenzate. Us-
are questa modalita per forzare tutti i valori di velocity
all'interno di un determinato intervallo.

Vel. Filter La modalita Velocity Filter esclude tutte le note con i val-
ori di velocity fuori dall'intervallo specificato. Le note con
valori di velocity inferiori a Min o superiori a Max non sono
riprodotte. Usare questa modalita per “isolare” note con

determinati valori di velocity.

Note Limit Questa modalita permette di specificare un intervallo
d'altezza (pitch range), e forza tutte le note all'interno di
questo intervallo. Le note fuori dall'intervallo specificato
sono trasportate in alto/basso in step d'ottava, per farle
rientrare nell'intervallo specificato.

Nota: Se l'intervallo ¢ troppo “stretto” e alcune note non
possono rientrare nell'intervallo con un transpose di
un'ottava, esse prendono un'altezza a meta dell'intervallo.
Per esempio, se c'¢ la nota F3 l'intervallo & C4-E4, la
nota ¢ trasportata a D4.

Note Filter La modalita Note Filter esclude tutte le note con altezze
fuori dall'intervallo specificato. Note con altezza inferiore
a Min o superiore a Max non sono riprodotte. Usarla per

“isolare” note con determinate altezze.

2. Inserire i valori Min e Max nei due campi a destra.
Questi valori sono numeri (0-127) per le modalita di velocity e numeri
nota (da C-2 a G8) per le modalita pitch.

= Sinoti che & possibile eseguire impostazioni indipen-
denti per le due funzioni Range.

= Per disattivare la funzione Range, scorrere il(i) menu a
tendina Range e selezionare “OFF".
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Effetti MIDI

Cubase ha una serie di effetti plug-in MIDI interni, in grado
di trasformare in vari modi I'uscita MIDI proveniente da una
traccia.

Come i Modifier MIDI, anche gli effetti MIDI sono applicati
in tempo reale ai dati MIDI riprodotti dalla traccia, o al MIDI
"live" suonato attraverso (“thru”) la traccia.

Cosa sono gli effetti MIDI?

Sebbene un effetto MIDI sia simile ad un effetto audio, &
importante ricordare che non si sta processando il suono
di una riproduzione MIDI, ma i dati MIDI (cio¢ le “istruzioni”
sul modo in cui la musica deve essere riprodotta).

Un effetto MIDI modifica le proprieta degli eventi MIDI
(cambia I'altezza delle note, ad esempio) e/o genera nuovi
eventi MIDI (per esempio, si puo applicare un delay MIDI
che aggiunge nuove note MIDI, “ritardando” quelle origi-
nali).

= | plug-in d'effetti MIDI interni sono descritti nel manu-
ale Plug-in Reference.

Effetti in Insert e Send

Come per gli effetti audio, ci sono due modi per inviare gli
eventi MIDI su una traccia ad un effetto:

= Inserendo un effetto in Insert, gli eventi MIDI sono in-

viati all'effetto, il quale processa i dati e li manda all’'uscita
della traccia MIDI (o ad un altro effetto in Insert).

In altre parole, gli eventi MIDI sono inviati “attraverso” I'effetto in Insert.

= Utilizzando un effetto in Send, gli eventi MIDI sono in-
viati sia all'uscita della traccia MIDI che all'effetto.

Cio significa che si hanno sia gli eventi MIDI non processati che ['uscita
dell'effetto MIDI. Si noti che I'effetto puo inviare i suoi dati MIDI proces-
sati a qualsiasi uscita MIDI (non necessariamente a quella usata dalla
traccia).

Nell'Inspector ci sono due sezioni separate per gli effetti
MIDI in Insert e Send.
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Sezione MIDI Inserts
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Consente di aggiungere fino a quattro effetti MIDI in In-
sert. Questa sezione contiene i seguenti oggetti:

Oggetto Descrizione

Pulsante Preset Cliccare qui per aprire il menu a tendina Presets e selez-

Management  ionare un preset Insert o applicare un Insert da un preset
Track (vedere "Insert e impostazioni EQ dai preset Track"
a pag. 269).

Pulsante Bypass Cliccare qui per disabilitare momentaneamente tutti gli
effetti in Insert della traccia (utile per un confronto con il
MIDI non processato, ecc.).

Linguetta sezi-
one Inserts

E’ blu se & attivo un qualsiasi effetto in Insert.

Menu a tendina Selezionare un effetto da questo menu a tendina per atti-
Effect Selection varlo automaticamente ed aprire il suo pannello di con-
(x 4) trollo (che pud essere una finestra separata o una serie
d'impostazioni sotto lo slot Insert nell'Inspector).
Per rimuovere un effetto in Insert, selezionare “No Effect”.

Pulsante On

x4

Pulsante Edit "e" Cliccare qui per aprire il pannello di controllo dell’effetto

(x4) selezionato. In base all'effetto, esso puo aprirsi in una
finestra separata o sotto lo slot Insert nell'Inspector. Clic-
cando di nuovo si nasconde il pannello di controllo.

Accende e spegne I'effetto.

= Gili effetti i cui controlli appaiono nell'Inspector si pos-
sono aprire in una finestra pannello di controllo separata
premendo [Alt]/[Option] e cliccando sul pulsante Edit.
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Sezione MIDI Sends
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Qui si possono aggiungere fino a quattro effetti MIDI in
Send. A differenza degli effetti audio in Send & possibile
selezionare ed attivare singolarmente gli effetti in Send
per ogni traccia. La sezione contiene i seguenti oggetti:

Oggetto Descrizione

Pulsante Bypass Cliccare qui per disabilitare momentaneamente tutti gli
effetti in Send della traccia (utile per un confronto con il
MIDI non processato, ecc.).

Linguetta sezi-
one Sends

E’in blu se ¢ attivo un qualsiasi effetto in Send.

Menu a tendina Selezionare un effetto da questo menu a tendina per atti-
Effect Selection varlo automaticamente ed aprire il suo pannello di con-

(x 4) trollo (pud essere una finestra separata o una serie
d'impostazioni sotto lo slot Send nell'Inspector).
Per rimuovere un effetto in Send, selezionare “No Effect”.
Pulsante On Accende e spegne I'effetto selezionato.
x4)
Pulsante Pre/  Se attivo, i segnali MIDI sono inviati agli effetti in Send
Post (x4) prima dei Modifier MIDI e degli effetti in Insert.

Pulsante Edit "e" Cliccare qui per aprire il pannello di controllo dell’effetto

(x4) selezionato. In base all'effetto, esso puo aprirsi in una
finestra separata o sotto lo slot Send nell'Inspector. Clic-
cando di nuovo si nasconde il pannello di controllo.

Menu a tendina Determina I'uscita MIDI alla quale I'effetto invia gli eventi
Output(x4) MIDI processati.

Channel (x4) Determina il canale MIDI I'effetto invia gli eventi MIDI pro-

cessati.

= Gl effetti i cui controlli appaiono nell'lnspector si pos-
sono aprire in una finestra pannello di controllo separata
premendo [Alt]/[Option] e cliccando sul pulsante Edit.
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Preset

Molti plug-in MIDI hanno una serie di preset per un uso
immediato. | controlli per i preset sono un menu a tendina
Presets insieme ai pulsanti Store (+) e Remove (-).

Pitch Decay

€ MIDI 01 Send 0 - MidiEcho

Quantize Length Velo Decay

Repeat Echo-Ciuant. Echo Decay  LengthDecay
==
Presets S—
@ Midi Echo | Yy sics)
16th Echoes »
dth Echoss  » |
gth Echoes  » Pattern Delay
Other by Pattern Delay_2
Phrasing
Standard eight

= Per caricare un preset, selezionarlo dal menu Presets.

= Per memorizzare le impostazioni correnti in un preset,
cliccare sul pulsante "+" a destra.

Appare una finestra di dialogo che chiede di specificare un nome per il
preset. Il preset salvato & poi disponibile per la selezione dal menu a ten-
dina per tutte le istanze di quel plug-in MIDI in tutti i progetti.

= Per rimuovere un preset salvato, selezionarlo e cliccare
sul pulsante "-" a destra.

Applicare un effetto MIDI Insert = un esempio

Ecco un esempio passo-passo di come inserire un effetto
MIDI in Insert su una traccia MIDI:

1. Selezionare la traccia MIDI a aprire I'Inspector.

2. Cliccare sulla linguetta MIDI Inserts nell'Inspector.

= Altrimenti si pud usare il Mixer: aprire il pannello esteso
del Mixer e selezionare “Inserts” nel menu a tendina con le
opzioni per la striscia canale della traccia.

3. Cliccare in uno degli slot Insert per visualizzare il menu
a tendina MIDI effect.

4. Selezionare |'effetto MIDI desiderato dal menu.

L'effetto s'attiva automaticamente (il pulsante On/Off dello slot Insert s'il-
lumina) ed appare il pannello di controllo, in una finestra separata o nella
sezione MIDI Inserts sotto lo slot (dipende dall'effetto).

Tutto il MIDI proveniente dalla traccia & inviato nell'effetto.
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5. Impostare I'effetto nel pannello di controllo.
Tutti gli effetti MIDI interni sono descritti nel manuale PDF “Plug-in Refer-
ence’.

= Si puo bypassare I'effetto in Insert cliccando sul suo
pulsante d'accensione (sopra lo slot Insert).

= Per bypassare tutti gli effetti in Insert della traccia MIDI,
usare il pulsante Bypass nella sezione MIDI Inserts dell'In-
spector, nella striscia canale del Mixer o nella Track list.

= Per rimuovere un effetto in Insert, cliccare nel rispettivo
slot e selezionare “No Effect”.

Gestione dei plug-in

Selezionando Plug-in Information dal menu Devices si
apre una finestra che elenca tutti i plug-in audio e MIDI
caricati.

= Per vedere i plug-in d'effetti MIDI, cliccare sulla
linguetta MIDI Plug-ins.

(' Plug-in Information
VSTPugns |  MIDIPluglns | AudoCodecPlugins | Program Plugins

AlIn| " Name | Wendor File

v | 2 |hipeche5 |Steinbera Media Technologies | Cubased.exs
v |~ |ipache 5% |Steinberg Media Technlogies | Cubased exe
v | - |AutoPan Steinberg Media Technlogies | Cubased exe
| - [Chorder Steinbera Media Technalogies | Cubased exe
v | - [Compiess |Steinbera Media Technologies | Cubased.exe
v | - |Conted Gate | Steinberg Media Techndlogies | Cubased exe
v | 3 [Densiy Steinberg Media Technlogies | Cubased exe
| - [Micio Tuner | Steinbera Media Technalogies | Cubased.exe
V| - [MidiControl | Steinbera Media Technologies | Cubased.exe
v [ 1 [MidEcha Steinberg Media Technlogies | Cubased exe
v | - [NoEffecl |Steinberg Media Technologies | Cubased exe
| - [Note2CC  |Steinberg Media Technalogies | Cubased exe
V| - [Quenzer |Steinbera Media Technologies | Cubased.exe
v | - [StepDesigner | Steinberg Media Technologies | stepdesigner.di
|~ [Track Contiol_|Steinberg Media Technlogies | Cubased exe
v | 3 |Track P> Steinberg Media Technologies Cubazed.ene
| - [Transtomer _|Steinbera Media Technologies | Cubased.exs

* Nella colonna piu a sinistra si disattivano i plug-in.

Cio ¢ utile se sono installati plug-in che non si vuole usare in Cubase.
Solo i plug-in attivi (segno di spunta inserito) appaiono nei menu a ten-
dina MIDI effect.

Si noti che i plug-in correnti in uso non si possono disattivare.

* La seconda colonna indica quante istanze del plug-in
sono al momento in uso nel progetto.

* Le altre colonne mostrano varie informazioni su ogni
plug-in e non possono essere editate.
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Processo e quantizzazione MIDI



Introduzione

Questo capitolo descrive le varie funzioni di processo
MIDI del menu MIDI (vedere gli elementi evidenziati in se-
guito). Esse offrono vari metodi per I'editing di note MIDI e

altri eventi, sia nella finestra Project che da un MIDI editor.

Scores  Media  Transport

Open Key Editar
©pen Score Editor
Open Drum Editar
Open List Editor
Open In-Place Editar

Chrl+R

Crwver Quantize

Tterative Quantize
Quankize Setup...
Advanced Quantize 3

Q

Transpose...

Freeze Midi Modifiers
Dissalve Part

| Furctions »

Logical Editor...

Logical Presets 3
Drum Map Setup. ..

Ingert Yelocities.. .,

Reset

Funzioni MIDI e Modifier MIDI

Ci sono funzioni MIDI che non hanno Modifier MIDI né ef-
fetti equivalenti, e viceversa.

In alcuni casi, tuttavia, il risultato di una funzione MIDI si
puo ottenere anche con Modifier ed effetti MIDI (vedere
"Parametri ed effetti MIDI" a pag. 270). Per esempio, le
operazioni “Transpose” e “Quantize” sono disponibili sia
con i Modifier MIDI che con le funzioni MIDI. La differenza
principale & che Modifier ed effetti MIDI non influenzano in
alcun modo gli eventi MIDI sulla traccia, mentre le funzioni
MIDI modificano “permanentemente” gli eventi (sebbene
le modifiche recenti si possano annullare con la funzione
Undo).

Per decidere il percorso da seguire quando si eseguono
operazioni disponibili sia nei Modifier ed effetti che nelle
funzioni, usare i seguenti criteri:

= Per regolare solo poche parti o eventi, usare le funzioni MIDI.
Modifier ed effetti MIDI influenzano I'uscita dell'intera traccia
(sebbene possano essere fatti diventare permanenti in una
zona specifica con la funzione Merge MIDI in Loop).
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= Per sperimentare impostazioni diverse, usare Modifier ed ef-
fetti MIDI.

* Le impostazioni di Modifier ed effetti MIDI non si riflettono
negli edito MIDI, poiché non sono influenzati gli eventi MIDI
veri e propri. Cio potrebbe generare confusione; per esempio,
se sono state trasportate note con i Modifier, gli editor MIDI vi-
sualizzano le nota ancora alla loro altezza originale (ma esse
sono riprodotte all'altezza trasportata). Le funzioni MIDI,
quindi, sono la soluzione migliore per vedere negli editor MIDI
I'effetto che provocano.

Cosa influenzano le funzioni MIDI?

Gli eventi influenzati da una funzione MIDI dipendono dalla
funzione stessa, dalla finestra attiva e dalla selezione cor-
rente:

= Una funzione MIDI si pu6 applicare solo ad eventi MIDI
di un certo tipo.

Per esempio, la quantizzazione influenza solo le note, mentre la funzione
Delete Controllers, ovviamente, riguarda tutti gli eventi controller MIDI.

* Nella finestra Project, le funzioni MIDI riguardano tutte le
parti selezionate ed influenzano tutti gli eventi (di tipo per-
tinente) in esse contenuti.

= Negli editor MIDI, le funzioni MIDI riguardano tutti gli
eventi selezionati. Se non ci sono eventi selezionati, sono
influenzati gli eventi contenuti nella parte(i) editata.
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Funzioni Quantize

Cosa ¢ la quantizzazione?

La quantizzazione, nella sua forma elementare, € una funzi-
one che sposta automaticamente le note registrate, collo-
candole a valori nota esatti:

Per esempio, registrando una serie di note da 1/8, alcune di esse
possono trovarsi leggermente spostate dalle posizione esatte.

1
8
=

Quantizzando le note con la griglia Quantize impostata a 1/8, le note
“fuori posto” si spostano alle giuste posizioni.

quarntize

1/5

Tuttavia, la quantizzazione non € solo un metodo di correz-
ione degli errori; si pud usare anche in modo creativo. Per
esempio, la griglia “Quantize” si pud impostare a valori
non assolutamente precisi ("straight"), alcune note pos-
sono essere escluse automaticamente dalla quantizzazi-
one, ecc..

= Quantizzando il MIDI, sono influenzate solo le note
MIDI (non eventi di altro tipo).

Tuttavia, si puo scegliere di spostare i controller insieme alle rispettive
note attivando I'opzione “Move Controller” nella finestra di dialogo Quan-
tize Setup (vedere "Opzione Move Controller" a pag. 282).

= E' possibile quantizzare anche eventi audio, operazione
particolarmente quando si lavora con le funzioni di divi-
sione loop (slicing) di Cubase — vedere "Lavorare con
hipoint e slice" a pag. 215.
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Configurare la quantizzazione nella toolbar

Nella sua forma pili elementare, la quantizzazione consiste
nel selezionare un valore nota dal menu a tendina Quan-
tize sulla toolbar (nella finestra Project o in un editor MIDI).

11
12

1/4

13

1/18

132

1/64

1/2 Triplet
1[4 Triplet
1/a Triplet
116 Triplet
1/32 Triplet
164 Triplet
1/2 Datted
1/4 Dotted
1/ Daotted
1/16 Dotted
1/32 Dotted
1/64 Dotted

Valori nota "straight"

— Valori nota "triplet"

Valori nota "dotted"

Setup...

Di default, questo menu a tendina permette di quantizzare
le note solo ai valori "straight", "triplet" o "dotted".
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Configurare la quantizzazione nella finestra di
dialogo Quantize Setup

Per avere piu opzioni di quelle disponibili nel menu a ten-
dina Quantize, selezionare “Quantize Setup..." dal menu
MIDI (o “Setup..." dal menu a tendina Quantize): si apre la
finestra di dialogo Quantize Setup.

Quantize Setup D
~ Grid Huantize:

0% fagnetic Area

-~ Presets
=

| 7| Iterative Strength

M Move Controller

21 Mon Quantize

< Random Buantize:

B Impart Apply Quantize
W Auto

/N Tutte le impostazioni eseguite nella finestra si riflet-
tono subito nei menu a tendina Quantize. Tuttavia,
per avere sempre a disposizione le proprie im-
postazioni nei menu a tendina Quantize, si devono

usare le funzioni preset (vedere "Preset" a pag. 282).

Il display griglia al centro della finestra di dialogo mostra
una misura (quattro beat) con linee blu che indicano la
griglia di quantizzazione (cio¢ le posizioni alle quali sono
spostate le note). Variazioni di valore in griglia, preset e
opzioni Quantize si riflettono graficamente qui (vedere in
seguito).

La finestra di dialogo Quantize Setup presenta le seguenti
impostazioni:

Menu a tendina Grid e Type

Si usano per stabilire il valore nota di base della griglia di
quantizzazione. In altre parole, hanno la stessa funzionalita
del menu a tendina Quantize sulla toolbar.

" Grid Quantize

Swing

Il cursore Swing ¢& disponibile solo quando in griglia &
selezionato il valore nota "straight" e 'opzione Tuplet &
"off" (vedere in seguito). Consente di spostare (offset)
ogni seconda posizione nella griglia, creando un anda-
mento ritmico "swing" o "shuffle". Quando si regola il cur-
sore Swing, il risultato appare nel display griglia.

0% Magnetchea

Dl T ] ] T T E] T T BT ]

I I |
EDZ%  Swing

0% Magneticrea

T T T ETTTETTT RT T

Y T N Y I

Confronto tra una griglia con note "straight" da 1/8 ed una 60%
"swing".

Tuplet

Consente di creare griglie ritmicamente piu complesse,
dividendo la griglia stessa in "step" piu piccoli.
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Zona Magnetica

Consente di quantizzare solo le note ad una certa distanza
dalle linee della griglia.

= Con il cursore a 0%, la funzione Magnetic Area non &
attiva (tutte le note sono quantizzate).

Spostando gradualmente il cursore verso destra, attorno alle linee blu nel
display griglia appaiono le zone magnetiche.

| A% Magnetic Area

Sono quantizzate solo le note all'interno delle zone magnetiche

Preset

| controlli nell'angolo in basso a sinistra della finestra di di-
alogo consentono di salvare le impostazioni correnti in un
preset, disponibile poi nei menu a tendina Quantize sulle

toolbar. Si esegue la solita procedura preset:

= Per salvare le impostazioni in un preset, cliccare Store.

= Per “caricare” un preset salvato (che mostra le im-
postazioni salvate nella finestra di dialogo), selezionarlo
dal menu a tendina.

E’ utile per modificare un preset esistente.

= Per rinominare il preset selezionato, doppio-click sul
nome e digitare un nuovo nome.

= Perrimuovere un preset salvato, selezionarlo dal menu a
tendina e cliccare Remove.

Si possono anche creare preset estraendo "groove" esist-
enti — vedere "Applicare la quantizzazione" a pag. 283.

Apply e Auto

Queste funzioni consentono di applicare la quantizzazione
direttamente dalla finestra di dialogo, come descritto in
seguito.

/N Se non si vuole applicare la quantizzazione configu-
rata nella finestra di dialogo, chiudere la finestra clic-
cando sul suo normale box di chiusura. Si pud anche
lasciare aperta le finestra mentre si lavora.
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Non Quantize

E' un'impostazione aggiuntiva che influisce sul risultato
della quantizzazione. Consente d'impostare una "distanza"
in tick (1/120 di note da 1/16).

Mon Quantize

Randam Duartize

Gli eventi entro la distanza specificata dalla griglia di
quantizzazione non sono quantizzati. Cid permette di man-
tenere lievi variazioni quando si quantizza, ma correggere
comunque note che si trovano troppo lontane dalla griglia.

Random Quantize

E' un’altra impostazione aggiuntiva che influenza il risultato
della quantizzazione. Consente d'impostare una "distanza"
in tick (1/120 di note da 1/16).

Gli eventi sono quantizzati a posizioni "casuali" all'interno
della "distanza" specificata dalla griglia di quantizzazione,
in modo da creare una quantizzazione meno "rigida". Sim-
ile all'impostazione Non Quantize, consente lievi variazioni,
impedendo pero alle note di allontanarsi troppo dalle po-
sizioni in griglia.

Iterative Strength

Qui si specifica quanto le note devono essere spostate
verso la griglia quando si usa la funzione lterative Quantize
(vedere in seguito).

Move Controller

Se attiva, i controller che riguardano le note (pitch bend,
ecc.) si spostano automaticamente con le note quando
queste ultime sono quantizzate.
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Applicare la quantizzazione
Ci sono vari modi per applicare la quantizzazione:

* |l metodo standard ¢ selezionare “Over Quantize” dal
menu MIDI (o usare un comando rapido, [Q] di default).
Sono quantizzate le parti o note MIDI selezionate, in base all'impostazi-
one corrente del menu a tendina Quantize.

= Si puo quantizzare anche dalla finestra di dialogo Quan-
tize Setup, cliccando sul pulsante “Apply Quantize”.

= Attivando il box “Auto” nella finestra di dialogo Quantize
Setup, qualsiasi modifica eseguita nella finestra & subito
applicata alle parti o note MIDI selezionate.

Un'utile impiego di questa funzione & impostare una riproduzione in loop
e regolare le impostazioni fino ad ottenere il risultato desiderato.

/\ Quando si quantizza, il risultato € basato sulla posiz-
ione originale delle note. Si possono quindi provare
varie impostazioni di quantizzazione senza il rischio di
“distruggere” qualcosa. Vedere anche "Undo Quan-
tize" a pag. 284.

Funzione Auto Quantize

Attivando il pulsante Auto Q sul pannello di Trasporto,
tutte le registrazioni MIDI che si eseguono sono quantiz-
zate automaticamente in base alle impostazioni eseguite
nella finestra di dialogo Quantize Setup.

Funzione lterative Quantize

Un altro modo per applicare una quantizzazione “libera” &
usare la funzione lterative Quantize del menu MIDI. Funzi-
ona cosi:

Invece di spostare una nota alla posizione Quantize in
griglia piu vicina, lterative Quantize la sposta solo un po’.
Si specifica di quanto le note si devono spostare verso la
griglia con il valore “lterative Strength” nella finestra di di-
alogo Quantize Setup.

lterative Quantize, inoltre, & diversa dalla quantizzazione
“regolare”,perché non si basa sulle posizioni originali delle
note ma su quella corrente quantizzata. E' possibile quindi
usarla piu volte e spostare gradualmente le note verso la
griglia di quantizzazione fino a trovare la temporizzazione
desiderata.

E Iterative Strength

Funzioni Quantize avanzate
Quantize Lengths

/N Questa funzione & disponibile solo negli editor MIDI.

Questa funzione (nel submenu Advanced Quantize del
menu MIDI) quantizza la durata delle note, senza cambi-
arne le posizioni d'inizio. Al suo livello piu elementare,
questa funzione imposta la durata delle note al valore
Length Quantize delle toolbar negli editor MIDI. Tuttavia,
se nel menu a tendina Length Quantize é selezionata
I'opzione “Quantize Link”, la funzione ridimensiona le note
in base alla griglia di quantizzazione, tenendo conto delle
impostazioni Swing, Tuplet e Magnetic Area. Un esempio:

2. Alcune note da 1/186.

3. Qui, il valore Quantize ¢ stato impostato a note "straight" da 1/16
con Swing al 100%. Poiché & attiva la funzione Snap (vedere "Snap" a
pag. 298), la griglia Quantize si riflette nel display note della griglia.

B —
jpe—]
e 4=

4. Selezionando Quantize Lengths si regola la durata delle note in base
alla griglia. Confrontando il risultato con la prima figura in alto, si puo
osservare che le note le quali iniziavano nelle "zone" dei sedicesimi dis-
pari hanno una durata in griglia maggiore e le note nelle "zone" pari
hanno una durata inferiore.
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Quantize Ends

La funzione Quantize Ends nel submenu Advanced Quan-
tize influenza solo le posizioni di fine nota. A parte questo,
funziona come la normale quantizzazione, tenendo conto
dellimpostazione del menu a tendina Quantize.

Undo Quantize

Come accennato in precedenza, € memorizzata la posiz-
ione originale di ogni nota quantizzata. Si puo fare in modo
quindi che le note selezionate tornino in ogni momento
alle rispettive condizioni originali non quantizzate, selezio-
nando la funzione Undo Quantize dal submenu Advanced
Quantize. Essa & indipendente dalla normale funzione
Undo History.

Freeze Quantize

Ci sono situazioni nelle quali si devono rendere "perma-
nenti" le posizioni quantizzate. Per esempio, puo essere
necessario quantizzare le note una seconda volta, avendo
il risultato basato sulle posizioni correnti quantizzate, piut-
tosto che su quelle originali. Perche questo sia possibile,
selezionare le note in questione e scegliere “Freeze Quan-
tize” dal submenu Advanced Quantize. Cio rende perma-
nenti le posizioni quantizzate.

/N Unavolta applicata la funzione Freeze Quantize a
una nota, non & possibile annullare (Undo) la sua
quantizzazione.

Part to Groove

Con questa funzione si puo estrarre il "groove" da una
parte MIDI selezionata e trasformarlo in un preset MIDI
Quantize.

* Analogamente, si puo estrarre il "groove" da un evento
audio e trasformarlo in un preset Quantize, usando gli hit-
point e la funzione “Create Groove Quantize”, come de-
scritto al paragrafo "Creare mappe groove quantizzate" a
pag. 221.

In entrambi i casi, il groove risultante appare nei menu
Quantize e lo si applica come se fosse un qualsiasi preset
Quantize. E' possibile anche visualizzare ed editare le im-
postazioni di quantizzazione risultanti nella finestra di dial-
ogo Quantize Setup.

Transpose

L’elemento Transpose del menu MIDI apre una finestra di
dialogo con le impostazioni per il trasporto d'intonazione
delle note selezionate:

(‘ Transpose
m Semitones

W Scals Corection

m wajor «| Curent Scale

W Eeep Motes in Range

-

Lower Barrier

[ Help ] [ ak. ] [ Cancel

Semitones

Qui si stabilisce I'entita del trasporto.

Scale Correction

Scale Correction trasporta le note selezionate forzandole
alla nota piu vicina del tipo di scala selezionato. Questa
funzione si pud usare per creare interessanti variazioni to-
nali, sia da sola che unita alle altre impostazioni della
finestra di dialogo Transpose.

= Per attivare Scale Correction, cliccare sul box.

= Selezionare una nota "root" ed un tipo di scala per la
scala corrente dai menu a tendina superiori.

= Selezionare una nota "root" ed un tipo di scala per la
nuova scala dai menu a tendina inferiori.

Assicurarsi di selezionare la nota "root" corretta se si vuole mantenere il
risultato nella stessa tonalita delle note originali, oppure scegliere una to-
nalita completamente diversa per sperimentare nuove soluzioni.
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Keep Notes in Range

Quando ¢ attivo questo box, le note trasportate rimangono
all'interno dei valori Upper e Lower Barrier.

= Se dopo il trasporto una nota va a finire oltre le barriere,
essa & spostata su un'altra ottava e conserva l'altezza cor-
retta trasportata, se possibile.

Se non & possibile (perché & stato impostato un intervallo molto stretto
tra i valori Upper e Lower Barrier), la nota & trasportata "il pit lontano
possibile", ciog alla nota Upper o Lower Barrier. Impostando Upper e
Lower Barriers allo stesso valore, tutte le note sono trasportate a questa
altezzal

OK e Cancel

Cliccando OK ¢ eseguito il trasporto. Cliccando Cancel si
chiude la finestra di dialogo senza trasporto.

Impostazioni permanenti con Freeze
MIDI Modifiers e Merge MIDI in Loop

Le impostazioni descritte in "Parametri ed effetti MIDI" a
pag. 270 non modificano gli eventi MIDI veri e propri, ma
funzionano da “filtro”, influenzando la musica in riproduzi-
one. Tuttavia, potrebbe essere necessario renderle per-
manenti, cioé convertirle in eventi MIDI "reali" (ad esempio
per trasportare una traccia e poi modificare in un editor
MIDI le note trasportate). Per farlo, si possono usare due
comandi del menu MIDI:

= “Freeze MIDI Modifiers" — applica tutte le impostazioni
di filtro alla rispettiva traccia ed assume il risultato come il
nuovo standard.

Con questa funzione, le impostazioni sono “aggiunte” alle note dis-
ponibili nella traccia e tutti i Modifier editati in precedenza sono impostati
a zero; dall'esterno la traccia risultante sembra non sia mai stata editata.

= “Merge MIDI in Loop” — unisce tutte le tracce (o parti)
selezionate in una nuova traccia.

Le impostazioni sono applicate nel corso dell'unione e sono ancora visu-
alizzate in seguito nei rispettivi menu.

Queste due funzioni sono descritte nei paragrafi seguenti.

Freeze MIDI Modifiers

La funzione “Freeze MIDI Modifiers” influenza le seguenti
impostazioni delle tracce MIDI:

= Varie impostazioni nella pagina principale dell'Inspector
(selezione program e bank, ed il parametro Delay).
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* Le impostazioni nelle pagine MIDI Modifiers (cioé Transpose,
Velocity Shift, Velocity Compression e Length Compression).

* Le impostazioni nella pagina MIDI Inserts (se, ad esempio, si sta
usando un Arpeggiatore e si vogliono convertire le note ag-
giunte in eventi reali).

Sono tenute in considerazione anche le seguenti im-
postazioni delle parti MIDI:

= Transpose e Velocity delle parti visualizzate sulla linea Info — si
noti che il Volume non ¢ tenuto in considerazione.

Per usare la funzione “Freeze MIDI Modifiers”, procedere
come segue:

1. Selezionare la traccia le cui impostazioni devono di-
ventare permanenti.

2. Scorrere il menu MIDI e selezionare “Freeze MIDI
Modifiers”.

Le impostazioni dell'Inspector sono convertite in eventi MIDI ed inseriti
allinizio della parte(j). Tutte le note della parte(i) sono opportunamente
modificate e le impostazioni dell'Inspector sono resettate.

Merge MIDI in Loop

La funzione “Merge MIDI in Loop” combina tutti gli eventi
MIDI di tutte le tracce non silenziate, applica Modifier ed
effetti MIDI e genera una nuova parte MIDI, contenente
tutti gli eventi, cosi come sarebbero riprodotti. Procedere
come segue:

1. Assicurarsi che solo la traccia(e) MIDI desiderata non
sia silenziata.

Se nell'operazione di unione si vogliono includere solo gli eventi di una
singola traccia, metterla in Solo.

2. Collocare i locatori sinistro e destro attorno alla zona
da unire.
Sono inclusi solo gli eventi che iniziano all'interno di questa zona cycle.

3. Selezionare la traccia sulla quale creare la nuova
parte.

Puo essere una traccia nuova o esistente. | dati nella zona cycle sulla
traccia possono essere conservati o sostituiti (vedere in seguito).

4. Selezionare “Merge MIDI in Loop” dal menu MIDL

Appare una finestra di dialogo con le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Include Inserts ~ Se attiva, sono applicati tutti gli effetti in Insert MIDI cor-

renti attivi sulla traccia(e).

Include Sends ~ Se attiva, sono applicati tutti gli effetti in Send MIDI cor-

renti attivi sulla traccia(e).
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Opzione Descrizione
Erase Se attiva, sono cancellati tutti i dati MIDI tra i locatori sin-
Destination istro e destro sulla traccia di destinazione.

Include Chase Se attiva, gli eventi Chase situati fuori dalla parte selezio-
nata ma riferiti ad essa sono inclusi nel processo (ad es-
empio, un evento Program Change appena prima del
locatore sinistro. Per maggiori informazioni sugli eventi

Chase, vedere "Funzione Chase" a pag. 63.

5. Cliccare OK.
Si crea una nuova parte tra i locatori sulla traccia di destinazione conte-
nente gli eventi MIDI processati.

Applicare gli effetti ad una singola parte

Normalmente, Modifier ed effetti MIDI influenzano un'in-
tera traccia MIDI. Non sempre perd si vuole questo — po-
trebbe essere necessario applicare gli effetti MIDI ad una
parte singola, ad esempio (senza dover creare apposta
una traccia separata solo per quella parte). In questo
caso, pu0 essere utile la funzione Merge MIDI in Loop:

1. Configurare Modifier ed effetti MIDI nel modo desider-
ato per la parte.
Essi ovviamente influenzano l'intera traccia, ma per ora vediamo la parte.

2. Collocare i locatori intorno alla parte.
Basta selezionare la parte e scegliere Locators to Selection dal menu
Transport (o usare il rispettivo tasto di comando rapido, [P] di default).

3. Assicurarsi che nella Track list sia selezionata la trac-
cia contenente la parte.

4. Selezionare Merge MIDI in Loop.

5. Nella finestra di dialogo che appare, attivare le opzioni
dell'effetto desiderate, assicurarsi che Erase Destination
sia attiva e cliccare OK.

Si crea una nuova parte sulla stessa traccia, contenente gli eventi pro-
cessati. La parte originale & cancellata.

6. Spegnere o resettare tutti i Modifier ed effetti MIDI, in
modo che la traccia sia riprodotta come al solito.

Dissolve Part

La funzione Dissolve Part del menu MIDI ha due impieghi
distinti:
* Quando si lavora con parti MIDI (sul canale MIDI “Any")

che contengono eventi su canali MIDI diversi.
Dissolve Part separa gli eventi in base al canale MIDI.

* Quando si separano eventi MIDI in base all'altezza.
Un esempio tipico sono le tracce di batteria e percussioni, ove in genere
ogni altezza corrisponde ad un suono di batteria separato.

= Dissolvendo una parte in canali o separati o altezze
separate, & possibile rimuovere automaticamente la zone
silenziose (vuote) delle parti risultanti attivando il box di
spunta “Optimized Display” nella finestra Dissolve Part.

Dissolvere le parti in canali separati

Impostando una traccia sul canale MIDI “Any”, ogni
evento MIDI é riprodotto sul proprio canale MIDI originale,
invece che sul canale impostato per l'intera traccia. Le
tracce con canale “Any” sono utili principalmente in due
situazioni:

= Registrando piu canali MIDI contemporaneamente.

Per esempio, si pud avere una tastiera MIDI con pili zone, ciascuna delle
quali trasmette i dati MIDI su un canale MIDI diverso. Registrando su una
traccia con canale “Any” & possibile riprodurre la registrazione con suoni
diversi per ogni zona (poiché le varie note MIDI sono riprodotte su canali
MIDI diversi).

= Importando un file MIDI di tipo 0 (Type 0).

| file MIDI "Type 0" contengono solo una traccia, con le note distribuite su
fino a 16 canali MIDI diversi. Inpostano questa traccia ad un canale MIDI
specifico, tutte le note nel file MIDI sono riprodotte con lo stesso suono.
Impostando invece la traccia in “Any” il file importato & riprodotto corretta-
mente.

La funzione Dissolve Part scansiona le parti MIDI cercando
gli eventi sui diversi canali MIDI collocandoli poi in nuove
parti su nuove tracce (una per ogni canale MIDI trovato).
Cio consente di lavorare su ogni singola parte musicale.
Procedere come segue:

1. Selezionare la parte(i) contenente dati MIDI su canali
diversi.

2. Selezionare “Dissolve Part” dal menu MIDI.

3. Nella finestra di dialogo che appare, selezionare I'opz-
ione “Separate Channels”.

A questo punto, per ogni canale MIDI utilizzato nella
parte(i) selezionata, si crea una nuova traccia MIDI im-
postata al canale MIDI corrispondente, poi ogni evento &
copiato nella parte sulla traccia con il canale MIDI corri-
spondente; infine, la parte(i) originale & silenziata.
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Un esempio:

Questa parte contiene eventi
sui canali MIDI 1, 2 e 3.

1/ [ m ] s | Moot

Selezionando “Dissolve Part” si creano nuove parti su nuove
tracce, impostate sui canali 1, 2 e 3. Ogni nuova parte contiene
solo gli eventi presenti sul rispettivo canale MIDI.

La parte MIDI originale
MIDI 01 P 9

¢ silenziata.

MIDI 01

MIDI 01 I

Dissolvere le parti in altezze separate

La funzione Dissolve Part pud anche scansionare le parti
MIDI per trovare eventi ad altezze diverse e distribuirli in
nuove parti su nuove tracce (una per ogni altezza). Cio &
utile quando altezze diverse non sono usate in un contesto
melodico regolare, ma per distinguere suoni diversi (ad
esempio, tracce di batteria MIDI o tracce effetti di un cam-
pionatore). Dissolvendo queste parti, si pud lavorare sin-
golarmente ogni suono su una traccia separata.
Procedere come segue:

1. Selezionare la parte(l) contenente i dati MIDI.
2. Selezionare “Dissolve Part” dal menu MIDI.

3. Nella finestra di dialogo che appare, selezionare I'opz-
ione “Separate Pitches”.

Si crea una nuova traccia MIDI per ogni altezza utilizzata nella parte(i)
selezionata, poi gli eventi sono copiati nelle parti sulla traccia alle rispet-
tiva altezze; infine, la parte(i) originale & silenziata.

Conversione O-Note

Questa funzione del menu MIDI analizza la parte(i) MIDI
selezionata e imposta I'altezza reale di ogni nota in base al
suo valore O-note. E’ utile per convertire una traccia MIDI
“regolare” (senza drum map) ed avere le note che riprodu-
cono comungue il giusto suono di batteria. Un'applicazi-
one tipica ¢ |'export di una registrazione MIDI in un file

MIDI standard (vedere "Esportare e Importare file MIDI" a
pag. 404) — eseguendo prima una conversione O-Note
per essere sicuri che le tracce di batteria suonino corret-
tamente una volta esportate. Per maggiori informazioni su
drum map e O-Note, vedere "Lavorare con le drum map" a
pag. 314.

Repeat Loop

Con questa funzione, i loop traccia indipendenti sono rip-
etuti fino alla fine della traccia, cio€ le note che prima er-

ano solo riprodotte in continuazione sono ora note vere e
proprie nella traccia MIDI (vedere "Loop traccia indipen-

dente" a pag. 298).

Altre funzioni MIDI

Gli elementi che seguono si trovano nel submenu Func-
tions del menu MIDI:

Legato

Allunga ogni nota selezionata in modo che raggiunga quella
successiva.

Vuoto o sovrapposizione si specificano con “Legato Over-
lap” nella finestra Preferences (pagina Editing—MIDI).

¢ Preferences

~ Editing-MIDI

Legato Overlap

- Appealance
i General
o Meters
Lo otk Area

Editing Legato Mode: Selected Dnlp[k
i W Spit MIDI Events
i Controls
M Spit MIDI Cantrollers
“ Project & Mixer )
ontroller Lane Editing: Select Tool defaults to Pen
L Tool Mociiers B2 Controller Lane Editing: Select Tocl defaults to P

Con questo valore di Legato, ogni nota & allungata per finire 5 tick
prima della nota successiva.
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Attivando 'opzione “Legato Mode: Selected Only”, la du-
rata della nota & regolata in modo che raggiunga la nota
successiva selezionata, consentendo, ad esempio, di ap-
plicare il Legato solo ad una linea di basso (quando si
suona su una tastiera).

Fixed Lengths
/N Questa funzione & disponibile solo negli editor MIDI.

Questa funzione ridimensiona tutte le note selezionate alla
durata impostata nel menu a tendina Length Quantize
nella toolbar dell’editor MIDI.

Delete Doubles

Questa funzione rimuove le doppie note, cioé note alla
stessa altezza ed esattamente alla stessa posizione. Le
doppie note ci possono essere quando si registra in mo-
dalita Cycle, dopo una quantizzazione, ecc..

/N Questa funzione influenza sempre intere parti MIDI.

Delete Controllers
Questa funzione rimuove tutti i controller MIDI dalle parti
MIDI selezionate.

/N Questa funzione influenza sempre intere parti MIDI.

Delete Continuous Controllers

Questa funzione rimuove tutti gli eventi controller “con-
tinui” MIDI dalle parti MIDI selezionate. Non sono rimossi
quindi eventi “On/Off" (ad esempio, gli eventi sustain
pedal).

/N Questa funzione influenza sempre intere parti MIDI.

Delete Notes

Permette di eliminare note molto brevi o deboli. E' utile per
rimuovere automaticamente “note fantasma” indesiderate
dopo una registrazione. Selezionando “Delete Notes...” si
apre una finestra di dialogo nella quale definire i criteri
della funzione:

(‘ Delete Motes
IEER | tirimum Length
| INEEEEEEEEEEEEE - |
IR | i velocity
Remove when under
| Hep | [ ok J[ cancel |

| parametri hanno la seguente funzionalita:

Minimum Length

Con il box Minimum Length attivo, & tenuta in considerazi-
one la durata della nota, in modo da rimuovere note brevi.
Si puo specificare la durata minima (per le note da con-
servare) nel display "value", oppure trascinando la linea
blu nel display grafico della durata sottostante.

= |l display grafico della durata pud corrispondere a 1/4 di
misura, una misura, due misure o quattro misure.
Per cambiare questo valore cliccare nel campo "bar" a destra del display.

Illlllllllllllll%

In questo caso, I'intero display della durata corrisponde a due misure
ed il valore Minimum Length & in note da 1/32 (60 tick).

Minimum Velocity

Con il box Minimum Velocity attivo, € tenuta in consider-
azione la velocity delle note, in modo da rimuovere le note
deboli. La velocity minima (per le note da conservare) si
specifica nel display "value".
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Remove when under

Questa funzione ¢ disponibile solo se sono attivi entrambi
i box Minimum Length e Minimum Velocity. Cliccando nel
display "value" si stabilisce se entrambi i criteri di durata e
velocity devono essere soddisfatti dalle note per essere
cancellate, oppure se basta uno dei due criteri.

OK e Cancel

Cliccando OK & eseguita la cancellazione automatica, in
base ai criteri definiti. Cliccando Cancel, la finestra di dia-
logo si chiude senza alcuna cancellazione delle note.

Restrict Polyphony

Selezionando questa opzione, si apre una finestra di dial-
ogo nella quale specificare quante “voci” devono essere
usate (per le note o parti selezionate). Restringere la
polifonia in questo modo € utile quando si ha uno stru-
mento dalla polifonia limitata e si vuole essere sicuri che
tutte le note siano riprodotte. L'effetto si ottiene accorci-
ando opportunamente le note, in modo che finiscano
prima che inizi la nota successiva.

Pedals to Note Length

Questa funzione cerca gli eventi Sustain pedal On/Off, al-
lunga le note interessate fino a farle corrispondere alla po-
sizione Sustain pedal Off e poi rimuove gli eventi Sustain
Controller On/Off.

Delete Overlaps (mono)

Questa funzione evita che note alla stessa altezza si
sovrappongano (cioé che una inizi prima che l'altra fi-
nisca). Note sovrapposte alla stessa altezza possono
"confondere" alcuni strumenti MIDI (& trasmesso un nuovo
evento Note On prima che sia trasmesso 'evento Note
Off); questa funzione risolve il problema.

Delete Overlaps (poly)

Questa funzione accorcia le note ove necessario, in modo
che nessuna nota inizi prima che un'altra finisca. Cio avvi-
ene indipendentemente dall'altezza delle note.

Velocity

Questa funzione apre una finestra di dialogo che permette
di manipolare in vari modi la velocity delle note.

(‘ Yelocity

AddiSubtract

=]

[ Help ] [ ak. l [ Cancel ]

Per applicare la funzione, selezionare uno dei tre tipi di
processo dal menu a tendina Type, regolare le impostazi-
oni e cliccare OK (per chiudere la finestra di dialogo senza
applicare la funzione, cliccare Cancel).

Sono disponibili i seguenti tipi di processo velocity:

Add/Subtract

Aggiunge un numero fisso ai valori di velocity esistenti. |l
valore (positivo o negativo) si imposta con il parametro
Amount.

Compress/Expand

Comprime o espande ["'intervallo dinamico” delle note
MIDI, scalando i valori di velocity in base al valore Ratio (0
— 800%). Il concetto & che moltiplicando diversi valori di
velocity con un fattore superiore a 1 (oltre il 100%) au-
menta anche la differenza tra i valori di velocity, mentre us-
ando un fattore inferiore a 1 (sotto il 100%) la differenza &
minore. In breve:

= Per comprimere (“livellare” le differenze di velocity), uti-
lizzare valori Ratio inferiori a 100%.

Dopo la compressione, aggiungere una certa quantita di velocity (con la
funzione Add/Subtract) per mantenere il livello medio di velocity.

= Per espandere (creare differenze di velocity maggiori)
usare valori di Ratio superiori a 100%.

Prima di espandere, regolare la velocity con la funzione Add/Subtract, in
modo che la velocity media abbia un valore a circa meta dell'intervallo.
Se la velocity media & alta (vicina a 127) o bassa (vicina a 0), 'espan-
sione non funziona correttamente, semplicemente perché i valori di ve-
locity possono essere compresi solo tra 0 e 127!

Processo e quantizzazione MIDI



Limit
Questa funzione garantisce che nessun valore di velocity
sia fuori da un determinato intervallo (definito dai valori

Lower e Upper). Tutti i valori di velocity fuori da questo in-
tervallo sono aumentati/ridotti dei valori Lower/Upper.

Fixed Velocity

Imposta la velocity di tutte le note selezionate al valore In-
sert Velocity definito nella toolbar degli editor MIDI.

Thin Out Data

Ottimizza i dati MIDI. Usarla per ridurre il carico sui dispos-
itivi MIDI se sono state registrate curve controller molto
dense, ecc..

Extract MIDI Automation

Questa opzione consente di convertire automaticamente i
dati dei controller continui di una parte MIDI in dati d'au-
tomazione traccia MIDI. Procedere come segue:

1. Selezionare la parte MIDI desiderata contenente i dati
dei controller continui.

2. Selezionare “Extract MIDI Automation”. (Questo co-
mando c¢'é anche nel menu contestuale del Key Editor).
| dati controller sono automaticamente rimossi dalla corsie controller
nell'editor.

3. Nella finestra Project, aprire la traccia(e) d’automazi-
one della rispettiva traccia MIDI (cliccando sul bordo sin-
istro della Track list o selezionando “Show All Used
Automation” dal menu contestuale). Si potra vedere che
per ogni controller continuo della parte é stata creata una
traccia d'automazione.

= Questa funzione si pud usare solo sui controller con-
tinui. Dati Aftertouch, Pitchbend o SysEx non possono es-
sere convertiti in dati d’automazione traccia MIDI.

/N E’ una funzione molto utile, poiché permette di con-
vertire rapidamente e facilmente i controller continui
delle parti MIDI registrate in dati d'automazione trac-
cia MIDI, mettendoli a disposizione per I'editing nella
finestra Project.

= Siricorda che per poter sentire i dati d'automazione, si
deve attivare il pulsante Read della rispettiva traccia(e)
d'automazione.
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Reverse

Questa funzione inverte I'ordine degli eventi selezionati (o
di tutti gli eventi nelle parti selezionate), riproducendo
all'indietro il MIDI. Si noti che I'effetto & diverso dall'inver-
sione di una registrazione audio. Con il MIDI, le singole
note suonano come al solito nello strumento MIDI — cam-
bia solo I'ordine di riproduzione.

Merge Tempo from Tapping

Questa funzione permette di creare una traccia Tempo
completa basata sul tapping (vedere il paragrafo "Merge
Tempo From Tapping" a pag. 346).

Processo e quantizzazione MIDI



26
Editor MIDI



Editing MIDI

In Cubase, ci sono molti modi per editare il MIDI. Si pos-
sono usare tool e funzioni nella finestra Project per I'edit-
ing su larga scala, oppure le funzioni del menu MIDI per
processare in vari modi le parti MIDI (vedere "Cosa influ-
enzano le funzioni MIDI" a pag. 279). Per un editing manu-
ale grafico sul contenuto delle parti MIDI, si usano gli
editor MIDI:

= Key Editor & I'editor MIDI di default: indica le note grafi-
camente e intuitivamente su una griglia stile "piano roll".

Il Key Editor consente inoltre I'editing dettagliato di eventi non-nota,
come i controller MIDI. Vedere "Key Editor - Panoramica" a pag. 294.

= Score Editor indica le note MIDI in uno spartito musicale
ed possiede tool e funzioni avanzate di notazione, layout e
stampa.

Lo Score Editor & descritto in dettaglio in "Parte Il Layout e stampa spar-
tito" a pag. 430.

= Drum Editor & simile a Key Editor, ma ha il vantaggio
che nelle parti di batteria ogni tasto corrisponde ad un
suono percussivo separato.

E' I'editor da usare per editare le parti di batteria e percussioni. Vedere
"Drum Editor - Overview" a pag. 311.

= List Editor mostra tutti gli eventi nelle parti MIDI selezi-
onate in un elenco, consentendo di vedere e modificare
numericamente le loro proprieta.

Vedere "List Editor - Panoramica" a pag. 318.

= La funzione Edit In-Place permette di editare le parti
MIDI direttamente nella finestra Project.

E’ come lavorare nel Key Editor, ma & pit semplice I'editing MIDI nel con-
testo di altri tipi di traccia. Vedere "Edit In-Place" a pag. 310.

= |l MIDI si puo editare anche nel Project Browser.

Come il List Editor, il Project Browser mostra gli eventi in un elenco e
consente un editing numerico. Tuttavia, il List Editor & piu adatto all'edit-
ing MIDI, poiché ha varie caratteristiche e funzioni dedicate. Il Project
Browser & descritto nel capitolo "Project Browser" a pag. 352.

= Si pud definire uno qualsiasi dei cinque editor citati
come editor MIDI di default (vedere in seguito).

Presentazione capitolo

Questo capitolo descrive I'uso di tutti gli editor tranne lo
Score Editor (descritto in dettaglio in "Part II: Layout e
stampa dello spartito" a pag. 430).
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Le funzioni che in questi editor sono identiche (special-
mente in Key Editor e Drum Editor) sono descritte nella
sezione che riguarda il Key Editor. Le sezioni Drum Editor
(vedere "Drum Editor - Overview a pag. 311) e List Editor
(vedere "List Editor - Overview" a pag. 318) descrivono
solo le funzioni specifiche di questi due editor.

Aprire un editor MIDI

Per aprire un editor MIDI ci sono due modi:

= Selezionare una o piu parti (0 una traccia MIDI, con nes-
suna parte selezionata) e scegliere Open Key Editor,
Open Score Editor, Open Drum Editor, Open List Editor o
Open In-Place Editor dal menu MIDI (oppure usare il tasto
di comando rapido corrispondente).

Le parti selezionate (o tutte le parti sulla traccia, se non ne & stata selez-
ionate alcuna) si aprono nell'editor scelto.

= Doppio-click su una parte per aprirla nell'editor di de-
fault.

Quale editor si apre dipende dalle impostazioni nella finestra Preferences
(pagina Event Display-MIDI):

(‘ Preferences

T ool Modifiers |~ Event Display-MIDI
- Tools
: e Wideo ~| Default Edit Action
e Event Display
: ~| Pait Data Mode

- Audia
Show Contrallers

Edit a¢ Drumns when Drum Map is assigned

DI | Mote Mame Style

Lo General

Un doppio-click apre I'editor selezionato nel menu a ten-
dina Default Edit Action. Tuttavia, se ¢ attiva I'opzione “Edit
as Drums when Drum Map is assigned” e per la traccia ed-
itata & selezionata una drum map (vedere "Selezionare una
drum map per una traccia" a pag. 316), si apre il Drum Edi-
tor. Con un doppio-click si apre il Key Editor (oppure lo
Score Editor, il List Editor o I'Edit In-Place Editor, dipende
dalle proprie preferenze), ma le tracce di batteria si aprono
automaticamente nel Drum Editor.
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= Se la parte che si apre per I'editing & una copia condi-
visa, qualsiasi editing eseguito influenza tutte le copie
condivise della parte.

Le copie condivise si creano premendo [Alt]/[Option]+[Shift] e trasci-
nando, oppure usando la funzione Repeat con I'opzione “Shared copies”
attiva. Nella finestra Project, le copie condivise sono indicate dal nome
della parte in corsivo ed un'icona nell'angolo in basso a destra della
parte (vedere "Duplicare gli eventi" a pag. 46).

Gestire piu parti

Aprendo un editor MIDI con pit parti (o una traccia MIDI
contenente pill parti) selezionate, & difficile avere una pan-
oramica chiara delle varie parti durante I'editing.

A tal proposito, la toolbar dell'editor presenta alcune funzi-
oni che consentono di lavorare con piu parti in modo piu
facile e completo:

= IImenu Part List elenca tutte le parti selezionate quando
& stato aperto I'editor (o tutte le parti sulla tracci, se non
c'erano parti selezionate), e permette di scegliere la parte
che deve essere attiva per I'editing.

Quando si seleziona una parte dall'elenco, essa ¢ attivata e centrata au-
tomaticamente nel display delle note.

MIDI 02
w MIDI 03
MIDT 04

= Si noti che & possibile attivare una parte anche selezi-
onando una evento al suo interno con il tool Arrow.

= |l pulsante “Edit Active Part Only” consente di limitare le
operazioni di editing alla sola parte attiva.

Per esempio, selezionando “All" dal submenu Select del menu Edit con
questa opzione attiva, sono selezionati solo gli eventi nella parte attiva.
Analogamente, selezionando le note trascinando il mouse con il tool Ar-
row (eseguendo cioé un rettangolo di selezione), sono selezionate solo
le note presenti nella parte attiva.

B Edit: Active Part Only

Pulsante “Edit Active Part Only” attivo nella toolbar.
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= Si puo ingrandire la parte attiva in modo che occupi I'in-
tero schermo selezionando “Zoom to Event” dal submenu
Zoom del menu Edit.

= |l pulsante “Show Part Borders” si usa per vedere ben
definiti i bordi della parte attiva.
Attivandolo, tutte le parti (franne quella attiva) sono sfumate in grigio, ed
i bordi si distinguono meglio. Nel righello del Key Editor ci sono anche
due “marker” con il nome della parte attiva che ne indicano inizio e fine.
Essi possono essere spostati liberamente per modificare la dimensione
della parte.

I 03

N e

Show Park Borders

part list

Pulsante “Show Part Borders” attivo nella toolbar.

= E' possibile scorrere le parti (attivandole) con i tasti di
comando rapido.

Nella finestra di dialogo Key Commands - categoria Edit, ci sono due fun-
zioni al riguardo: “Activate Next Part” e “Activate Previous Part”. Asseg-
nando dei tasti di comando rapido a queste due funzioni, si puo usarli per
scorrere tra le parti negli editor. Per ulteriori informazioni, vedere "Config-
urare i comandi rapidi" a pag. 423.
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Key Editor - Panoramica

,<. Key Editor: MIDI 01 [;]@j
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Toolbar Controlli Step/

Impostazioni Quantize
Come in altre finestre, la toolbar contiene i tool e varie im-
postazioni. Si possono specificare gli elementi visibili e
salvare/richiamare configurazioni diverse della toolbar —
vedere "Finestre Setup" a pag. 412.

Step Input

MIDI input

MIDI Input
Pulsante Solo Editor Autoscroll  Mostra/Nasconde
Tool Key Editor ~ ©n/off bordi della parteP i Display puntatore mouse: Altezza Menu Color  Display Chord
| { art list corrente e posizione metrica recognition

ostra/Nasconde linea Info
Edita solo
parte attiva

W M

Controller

Ascolto on/off Auto Select

ILoop traccia in-
dipendente on/off
Controlli Transpose

Velocity note inserite Modalita griglia

ins. wel.

100

m e KD

Tool Nudge Funzione Snap on/off
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Intervallo loop ("Loop traccia
indipendente a pag. 298).

Pulsante
Open Device



Linea Info

Display note

La linea Info mostra le informazioni sulle note MIDI selezi-
onate. Sulla linea Info si possono editare tutti i valori con le
normali procedure di editing (vedere "Editing sulla linea
Info" a pag. 303). | valori Length e Position sono indicati
nel formato corrente selezionato per il righello (vedere in
seguito).

* Per mostrare o nascondere la linea Info, cliccare sulla
rispettiva icona nella toolbar.

Il righello

Il righello mostra la timeline (di default nel formato display
selezionato su pannello di Trasporto). Per il righello
dell'editor MIDI si puo scegliere un formato diverso nel
menu a tendina Ruler, che si apre cliccando sul pulsante
freccia a destra. Per un elenco dei formati disponibili, ved-
ere "ll righello" a pag. 32.

In fondo al menu a tendina ci sono due opzioni aggiuntive:

v Bars+Beats
Seconds
Timecode
Sarnples
&0 fps (User)

Time Linegar
v Bars+Beatr Linear

= Selezionando “Time Linear”, righello, display note e
controller sono lineari rispetto al tempo.

Quindi, se il righello indica "bars & beats" la distanza tra le stanghette
della misura varia in base al tempo.

= Selezionando “Bars+Beats Linear” , righello, display note
e controller sono lineari rispetto al tempo in chiave.

Quindi, se il righello indica "bars & beats" la distanza tra i beat rimane
costante.

Nella maggior parte dei casi, per I'editing MIDI s'imposta il
formato display in “Bars+Beats” e “Bars+Beats Linear".
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Il display note & la zona principale in Key Editor; contiene
una griglia sulla quale le note MIDI sono indicate in box. La
larghezza di un box corrisponde alla durata della nota
(length) e la posizione verticale di un box corrisponde al
numero nota (altezza), con le note piu acute situate in alto
nella griglia. La tastiera del pianoforte virtuale a sinistra &
una guida per trovare il giusto numero nota.

Per una descrizione sulla visualizzazione dei colori nota nel
display note, vedere "Colorare note ed eventi" a pag. 299.

Funzione Chord recognition

Cubase ha una comoda funzione Chord recognition che
aiuta ad identificare gli accordi nel display note del Key
Editor. Per sapere quale accordo si forma suonando al-
cune note simultaneamente, collocare il cursore di pro-
getto sopra le note. Tutte le note MIDI “toccate” dal
cursore di progetto sono analizzate ed il display Chord
recognition nella toolbar indica I'accordo formato dalle
note.

2 Fitch

[—
—

———————
S

Nella figura, il cursore di progetto tocca le note C, Eb e G.
Come indica il display Chord recognition, si forma I'accordo di DO minore.
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Display controller

La zona in basso della finestra Key Editor ¢ il display con-
troller. Esso ¢ costituito da una o piu corsie controller,
ciascuna delle quali indica una delle seguenti proprieta o
tipi d’evento:

= Valori velocity delle note.

= Eventi Pitch Bend.

Eventi Aftertouch.

Eventi Poly Pressure.

Eventi Program Change.

Tutti i tipi di eventi dei controller continui (CC).

Per modificare la dimensione del display controller, tras-
cinare il divisore tra il display controller e il display note.
S'ingrandisce il display controller e si riduce il display
note, o viceversa.

Nel display controller i valori di velocity sono indicati da
barre verticali; le barre piu alte corrispondono a valori di
velocity superiori:

| (B [ —
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 — |
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Ogni barra di velocity corrisponde ad una nota nel display note.
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Nel display controller, gli eventi (ciog, tutto cié che & diverso
dai valori velocity) sono indicati in “blocchi”, le cui altezze
corrispondono ai "valori" degli eventi. Tuttavia, gli eventi
registrati (o disegnati con un valore basso di quantizzazi-
one) possono apparire pill come "curve piene', semplice-
mente perche sono collocati molto vicini tra loro:

___4

Ingrandendo la "curva" superiore, si pud notare che & costituita da
eventi separati.

= A differenza delle note, nel display controller gli eventi
non hanno durata; nel display il valore di un evento &
“valido” fino all'inizio dell’evento successivo:

=

...il primo evento sara “valido”

Cancellando il secondo evento... . o
fino all'inizio del terzo evento.

Per una descrizione dell’'editing nel display controller, ved-
ere "Editing nel display controller" a pag. 305.
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Operazioni nel Key Editor

Zoom

Nel Key Editor lo zoom si esegue con le normali proce-
dure, usando i cursori di zoom, il tool Zoom o il submenu
Zoom del menu Edit.

= Trascinando un rettangolo con il tool Zoom, il risultato
dipende dall'opzione “Zoom Tool Standard Mode: Horizon-
tal Zooming Only” della finestra Preferences (pagina Edit-
ing—Tools).

Se attiva, la finestra & zoomata solo in orizzontale; se non ¢& attiva, la
finestra & zoomata sia in orizzontale che in verticale.

Uso del tool Trim

Il tool Trim permette di modificare la durata degli eventi
nota tagliando inizio o fine delle note. E' disponibile in Key
Editor e List Editor.

Usare il tool Trim significa spostare I'evento Note-On o
Note-Off di una o piu note alla posizione stabilita con il
mouse. Procedere come segue:

1. Selezionare il tool Trim nella toolbar del Key Editor o
del List Editor.

Il puntatore del mouse assume il simbolo di un coltello.

2. Individuare la nota(e) da editare.

= Per editare una singola nota, cliccarci sopra con il tool
Trim; & rimosso l'intervallo tra il cursore del mouse e la fine
della nota.

Per trovare la posizione esatta per I'operazione di Trim, si puo usare il
display di posizione del mouse nella toolbar.

= Per editare piu note, cliccare e trascinare il mouse at-
traverso le note.
Appare una linea: le note sono tagliate lungo questa linea.

Tagliare la fine di tre eventi nota.
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= Di default, il tool Trim taglia la fine delle note. Per
tagliare I'inizio della nota(e) premere [Alt]/[Option] mentre
si trascina il mouse.

= Premendo [Ctrl]]/[Command] mentre si trascina, appare
una linea di trim verticale che permette d'impostare la
stessa posizione d'inizio o fine per tutte le note editate.

E' possibile cambiare i tasti di comando rapido per il tool
Trim nella finestra Preferences (pagina Editing—Tool Mod-
ifiers).

= Si noti che tagliando I'inizio di una nota nel List Editor,
la nota si potrebbe spostare ad una posizione diversa
nell'elenco (poiche ora gli altri eventi possono iniziare
prima dell’evento editato).

= Si noti, inoltre, che le note tagliate alla fine non scattano
(Snap) alle posizioni in griglia.

Riproduzione

Quando si lavora in un editor MIDI si pud riprodurre la mu-
sica come sempre. Ci sono molte funzioni che facilitano
I'editing durante la riproduzione:

Pulsante Solo
R & D

Attivando il pulsate Solo, durante le riproduzione si sen-
tono solamente le parti MIDI editate.

Autoscroll

X

Come descritto nel paragrafo "Autoscroll" a pag. 56, la
funzione Autoscroll fa in modo che la finestra "segua" il
cursore di progetto durante la riproduzione, lasciando
sempre visibile la posizione di riproduzione. Tuttavia,
quando si lavora in un editor MIDI, pu6 essere necessario
disattivare I'’Autoscroll - cosi gli eventi sui quali si sta lavo-
rando rimangono sempre visibili.

| pulsanti Autoscroll in ogni editor MIDI sono indipendenti
dalla funzione Autoscroll della finestra Project; I'’Autoscroll,
quindi, pud essere attivato nella finestra Project e disatti-
vato nell'editor MIDI in cui si lavora.
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Loop traccia indipendente

Il loop traccia indipendente € una sorta di “mini-cycle”, che
influenza solo la parte MIDI da editare. Attivando il loop, gli
eventi MIDI al suo interno MIDI sono ripetuti in continuazi-
one ed in modo completamente indipendente — gli altri
eventi (su altre tracce) sono riprodotti come al solito.
L'unica “interazione” tra il loop e la "riproduzione regolare" &
che ogni volta che il ciclo riparte, cosi fa anche il loop.

Per configurare un loop traccia indipendente, procedere
come segue:

1.

bar.
Se non ¢ visibile, click-destro nella toolbar ed aggiungere la sezione In-
dependent Track Loop Settings — vedere "Finestre Setup" a pag. 412.

Attivare il loop cliccando sul pulsante Loop nella tool-

Quando il loop ¢ attivo, il cycle non appare nel righello.
2. Ora si deve specificare la durata del loop. Si puo:

= [Ctrl]/[Command]-click e [Alt]/[Option]-click nel righello
per impostare rispettivamente inizio e fine del loop.

= Inserire numericamente le posizioni Start ed End del
loop nei campi valore accanto al pulsante Loop.

= Cliccare e trascinare nella parte alta del righello per
spostare i locatori alle posizioni desiderate.

Nel righello il loop traccia indipendente & indicato in color
porpora.

= Gili eventi MIDI sono ripetuti fino a quando il pulsante
Loop & attivo e la finestra dell'editor MIDI € aperta.

Per trasformare il loop in note MIDI vere e proprie, usare la
funzione Repeat Loop del menu MIDI (vedere "Repeat
Loop" a pag. 287).
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Ascolto

Se nella toolbar & attiva I'icona altoparlante, le singole note
sono riprodotte (ascoltate) automaticamente quando le si
sposta o trasporta d'intonazione, oppure quando si creano
nuove note disegnandole; si sente cosi cio che si sta
facendo.

Funzione Snap attiva nella toolbar.

La funzione Snap serve per trovare posizioni precise du-
rante I'editing in un editor MIDI. Per farlo, limita il movimento
orizzontale ed il posizionamento a determinate posizioni. Le
operazioni influenzate dalla funzione Snap includono spos-
tamento, duplicazione, disegno, dimensionamento, ecc..

= Come la funzione Snap lavora dipende dalla modalita
Snap selezionata nel menu a tendina situato accanto al
pulsante Snap.

Vedere "Snap" a pag. 55.

= Con il formato display “Bars+Beats” selezionato nel
righello, la griglia Snap & definita dal valore Quantize nella
toolbar.

Cio consente lo Snap non solo a valori nota "straight” ma anche ad una
griglia "swing" che si configura nella finestra di dialogo Quantize Setup
(vedere "Funzioni di Quantizzazione" a pag. 280).

Quando nel righello & selezionato uno qualsiasi degli altri
formati display, il posizionamento & limitato alla griglia vi-
sualizzata, cioé si puo "scattare" con pili precisione in-
grandendo il display e con meno precisione riducendo il
display.
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Colorare note ed eventi

Con il menu a tendina Colors sulla toolbar & possibile
scegliere uno schema di colori per gli eventi nell’editor. Le
opzioni sono:

Opzione Descrizione

Velocity Le note assumono colori diversi in base alle loro velocity.

Pitch Le note assumono colori diversi in base alle loro altezze.

Channel Le note assumono colori diversi in base ai loro canali
MIDI.

Part Le note assumono lo stesso colore delle rispettive parti
nella finestra Project. Usare questa opzione quando in un
editor si lavora con due o pill tracce, per distinguere
meglio le note di ogni traccia.

GridMatch Le note assumono colori diversi in base alla loro posiz-

ione temporale. Con questa opzione ¢ facile vedere se,
ad esempio, le note di un accordo iniziano esattamente
sullo stesso beat.

Quando & selezionata una qualsiasi delle opzioni (tranne
“w ” H A N “w ” N

Part"), si pud scegliere “Setup” dal menu a tendina Col-
ors; si apre una finestra di dialogo nella quale specificare
quali colori devono essere associati a determinati valori
velocity, altezze o canali, rispettivamente.

Creare ed editare note

Per disegnare nuove note nel Key Editor, usare i tool Pen-
cil o Line.

Disegnare note con il tool Pencil

Con il tool Pencil, s'inseriscono singole note cliccando
alle posizioni tempo (orizzontale) e altezza (verticale) de-
siderate.

= Muovendo il puntatore nel display note, la sua posizione
nella misura ¢ indicata nella toolbar, mentre l'altezza & indi-
cata sia nella toolbar che sulla tastiera del pianoforte virtu-
ale a sinistra.

Si trova cosi facilmente la giusta nota e la corretta posizione d'inserzione.
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= Se & attiva la funzione Snap, essa determina la posiz-
ione d'inizio (Start) della nota creata.

= Cliccando una volta, la nota creata avra la durata stabil-
ita nel menu a tendina Length Quantize sulla toolbar.

Si pud creare una nota piti lunga cliccando e trascinando. La durata della
nota creata sara un multiplo del valore Length Quantize.

Disegnare le note con il tool Line

Il tool Line si puo usare per creare una serie di note con-
tigue. Per farlo, cliccare e trascinare per disegnare una
linea, quindi rilasciare il pulsante sinistro del mouse.

= Il tool Line presenta varie modalita d'uso.

Per selezionarne una, cliccare sull'icona del tool Line nella toolbar
quando il tool & gia selezionato; si apre un menu a tendina dal quale
selezionare una delle modalita d'uso del tool Line.

Parabola
Sine
Trianglhe
Sguare
Paink

L'icona del tool cambia aspetto in base alla modalita selezionata.

Modalita Descrizione

E' la modalita di default del tool Line. Quando ¢ selezion-
ata, cliccare e trascinare il mouse per tracciare una linea
retta con un angolo qualsiasi. Al rilascio del pulsante sin-
istro del mouse si crea una serie di note, allineate con la
linea tracciata. Se ¢ attiva la funzione Snap, le note sono
spaziate e dimensionate in base al valore Quantize.

Line
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Modalita Descrizione

Parabola, Sine, Inseriscono gli eventi lungo curve di forme diverse.

Triangle, Square Sebbene si possano usare per creare note, sono pitl
adatte all'editing dei controller (vedere "Aggiungere ed
editare eventi nel display controller" a pag. 307).

Paint Permette d'inserire piti note trascinando e tenendo pre-
muto il pulsante sinistro del mouse. Se la funzione Snap &
attiva, le note sono posizionate e dimensionate in base ai
valori Quantize e Length Quantize. Premendo [Ctrl]/

[Command] mentre si disegna, il movimento & limitato in

orizzontale (le note disegnate hanno la stessa altezza).

Impostare i valori di velocity

Disegnando le note nel Key Editor, esse hanno il valore di
velocity stabilito nel campo "insert velocity" nella toolbar.

Per stabilire il valore di velocity si pud usare uno dei quat-
tro metodi seguenti:

= Quando ¢ assegnato un comando rapido all'operazione
Select tool — Edit Velocity (nella pagina Editing — Tool
Modifiers della finestra Preferences), & possibile selezion-
are una o piu note, premere [Ctrl[/[Command]+[Shift] e
cliccare su una delle note selezionate per modificare la ve-
locity.

Il cursore diventa un altoparlante e, accanto alla nota, appare un campo
valore velocity — il cursore Note Velocity. Muovere il puntatore del mouse
in alto/basso per cambiare il valore. Le variazioni di valore sono applicate
a tutte le note selezionate (come si puo vedere nella corsia controller).

= Selezionando un valore di velocity predefinito dal menu
a tendina "insert velocity".

Il menu presenta cinque diversi valori di velocity predefiniti. L'opzione
“Setup..." apre una finestra di dialogo che consente di specificare quali dei
cinque valori di velocity sono resi disponibili nel menu a tendina. (Questa
finestra si apre anche selezionando “Insert Velocities...” dal menu MIDI).

= Inserendo manualmente il valore di velocity: cliccare nel
campo "insert velocity" e digitare il valore desiderato.
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= Con un tasto di comando rapido.

Nella finestra di dialogo Key Commands (categoria MIDI - Insert Velocity
1-5) si pud assegnare un tasto di comando rapido ad ognuno dei cinque
valori di velocity disponibili. Cio consente di selezionare rapidamente i
vari valori di velocity quando s'inseriscono le note. Vedere "Configurare i
comandi rapidi" a pag. 423.

Selezionare le note
Per selezionare le note si usa uno dei seguenti metodi:

= Tool Arrow.

Si applicano le tecniche di selezione standard: selezionare la nota clic-
candoci sopra o usando un rettangolo di selezione. Si noti che premendo
[Shift] e cliccando sulle note o disegnando un rettangolo di selezione,
queste note sono aggiunte alla selezione complessiva. Premendo [Ctrl]/
[Command] e cliccando sulle note o disegnando un rettangolo di selezi-
one, queste note sono rimosse dalla selezione complessiva (funzionalita
standard di Windows).

= Usare il submenu Select del menu Edit o il menu Quick.
Le opzioni del submenu Select sono:

Opzione Descrizione

All Seleziona tutte le note nella parte editata.

None Toglie la selezione a tutti gli eventi.

Invert Inverte la selezione — a tutti gli eventi selezionati ¢ tolta la
selezione, e sono invece selezionate tutte le note che non
lo erano.

In Loop Seleziona tutte le note parzialmente o completamente

all'interno dei locatori sinistro e destro (visibile solo se
sono impostati i locatori).

Seleziona tutte le note che iniziano a sinistra del cursore
di progetto.

From Start to
Cursor

From Cursor to Seleziona tutte le note che finiscono a destra del cursore

End di progetto.

Equal Pitch —  Perché funzioni deve essere selezionata una nota.

all Octaves Questa funzione seleziona tutte le note in quella parte
che hanno la stessa altezza (in tutte le ottave) della nota
corrente selezionata.

Equal Pitch = Come I'opzione precedente, ma seleziona solo le note

same Octave alla stessa altezza (nella stessa ottava).

Seleziona i dati dei controller MIDI all'interno dell'inter-
vallo di note selezionato (vedere in seguito).

Select Control-
lers in Note
Range

= Per passare da una nota all'altra si possono usare
anche i tasti freccia sinistra e destra sulla tastiera del com-
puter.

Premendo Shift] ed usando i tasti freccia & mantenuta la selezione cor-
rente in modo da selezionare pil note.
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= Per selezionare tutte le note ad una determinata altezza,
premere [Ctrl]/[Command] e cliccare sul tasto desiderato
nel display tastiera virtuale a sinistra.

| —
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— — Sono selezionate tutte le
—— — —_— [ «— hote alla stessa altezza.
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Si puod anche premere [Shift] ed eseguire un doppio-click su una nota
per selezionare tutte le note successive alla stessa altezza — oppure us-
are le funzioni Equal Pitch nel submenu Select.

= Se nella finestra Preferences (pagina Editing) & attiva
I'opzione “Auto Select Events under Cursor”, sono selezi-
onate automaticamente tutte le note correnti "toccate" dal
cursore di progetto.

Scambiare le selezioni

Per scambiare gli elementi selezionati all'intero di un ret-

tangolo di selezione, premere [Ctrl]/[Command] e racchi-
udere gli stessi elementi all'interno di un nuovo rettangolo
di selezione. Al rilascio del pulsante sinistro del mouse, la
selezione precedente & de-selezionata, e viceversa.

e —— ——

—_——— —

Selezionare i controller all’interno dell’intervallo nota

E’' possibile selezionare i controller all'interno dell'inter-
vallo nota selezionato. Ecco cosa avviene:

= Se nella toolbar & attivo il pulsante Auto Select Control-
lers, i controller sono sempre selezionati quando sono
selezionate le rispettive note.

= Selezionando “Select Controllers in Note Range” nel
submenu Select del menu Edit, sono selezionati i control-
ler all'interno dell'intervallo nota (ciog tra la prima nota piu
a sinistra e |'ultima nota piu a destra).

Si noti che perché funzioni, basta che siano selezionate solo due note.
Sono selezionati tutti i controller all'interno di questo intervallo.

= Un intervallo nota dura fino all'inizio della nota succes-
siva o fino alla fine della parte.
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= | controller delle note selezionate si spostano insieme
alle note corrispondenti spostate.

Spostamento e Transpose delle note

Per spostare le note nell’editor, usare uno dei seguenti
metodi:

= Cliccare e trascinare a una nuova posizione.

Tutte le note selezionate si spostano, mantenendo le rispettive posizioni
relative. Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina a quali posizioni si
possono spostare le note, vedere "Snap" a pag. 298.

/N Sinotiinoltre che si puo limitare il movimento solo in
orizzontale o verticale tenendo premuto [Cirl]/[Com-
mand] mentre si trascina.

= Usare i tasti freccia su/giu sulla tastiera del computer.
Questo metodo consente il Transpose delle note selezionate, senza il
rischio di spostarle in orizzontale. Si puod usare anche la funzione Trans-
pose (vedere "Transpose" a pag. 284) o la linea Info (vedere "Linea Info"
a pag. 295). Premendo [Shift] ed usando i tasti freccia su/giu si traspor-
tano le note in step di un'ottava.

= Usare la funzione Move to Cursor del menu Edit.
Le note selezionate si spostano alla posizione del cursore di progetto.

= Selezionare una nota e regolare la sua posizione o al-
tezza nella linea Info.
Vedere "Editing nella linea Info" a pag. 303.

= Usare i pulsanti Move dei controlli Nudge nella toolbar.
La nota(e) selezionata si sposta della quantita definita nel menu a tendina
Quantize.

Di default, i controlli Nudge non sono visibili sulla toolbar — per maggiori
informazioni, vedere "Finestre Setup" a pag. 412.

= Si noti che spostando le note selezionate ad una po-
sizione diversa, si spostano anche i controller selezionati
delle note stesse.

Vedere anche "Spostare e copiare gli eventi" a pag. 308.

La posizione delle note si pud regolare anche con la quan-
tizzazione (vedere "Funzioni di quantizzazione" a pag.
280).
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Duplicazione e ripetizione note

Le note si duplicano come gli eventi nella finestra Project:

= Tenere premuto [Alt]/[Option] e trascinare la nota(e) ad
una nuova posizione.

Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina a quali posizioni si possono
copiare le note (vedere "Snap" a pag. 298).

= Selezionando Duplicate dal menu Edit si crea una copia
della nota selezionata che €& collocata subito dopo quella
originale.

Se sono selezionate pit note, sono tutte copiate come "una unita" e sono
mantenute le distanze relative tra le note.

= Selezionando Repeat dal menu Edit si apre una finestra
di dialogo che consente di creare una serie di copie della
nota(e) selezionata.

E' come la funzione Duplicate, ma si pud specificare il numero di copie.

= Sipud anche eseguire la funzione Repeat trascinando il
mouse: selezionare la nota(e) da ripetere, premere [Alt]/
[Option], cliccare sul bordo destro dell'ultima nota selezi-
onata e trascinare a destra.

Piu si trascina verso destra, pii copie sono create (come indica il tooltip).
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Comandi Cut e Paste

Per spostare o copiare materiale all'interno di una parte e
tra parti diverse si possono usare i comandi Cut, Copy e
Paste del menu Edit. Quando s'incollano note copiate, si
puo usare il normale comando Paste della funzione “Paste
Time", nel submenu Range del menu Edit.

= "Paste" inserisce le note copiate alla posizione del cursore di
progetto, senza influenzare le note esistenti.
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= “Paste Time" le inserisce alla posizione del cursore di pro-
getto, ma sposta (e se necessario separa) le note esistenti per
far spazio alle note incollate.

Selezionando “Paste Time” con
questi dati nel clipboard ed il cursore
di progetto qui...

I U = |

|

...si ottiene questo.

Ridimensionare note

Per ridimensionare una nota usare uno dei metodi seg-
uenti:

= Collocare il tool Arrow a inizio o fine della nota, in modo
che il puntatore assuma la forma di una piccola doppia
freccia, quindi cliccare e trascinare a sinistra o destra per
ridimensionare la nota.

Con questo metodo si ridimensiona la nota in entrambe le direzioni.

= Cliccare con il tool Pencil all'interno del box nota e tras-
cinare a sinistra o destra (rispettivamente per accorciare o
allungare la nota).

Con entrambi questi metodi la durata risultante & un multi-
plo del valore Length Quantize nella toolbar.

= Usare i pulsanti Trim Start/End nei controlli Nudge della
toolbar.

Si ridimensiona la nota(e) selezionata spostandone le posizioni d'inizio o
fine, in step che dipendono dal valore Length Quantize nella toolbar. Di de-
fault, i controlli Nudge non sono visibili nella toolbar — vedere "Finestre
Setup" a pag. 412.

= Selezionare la nota e regolarne la durata nella linea Info.
Vedere "Editing nella linea Info" a pag. 303.

= Usare il tool Trim (Vedere "Uso del tool Trim" a pag. 297).
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Separare le note
Per separare le note ci sono tre modi:

= Cliccare su una nota con il tool Scissors: la nota si sep-
ara alla posizione di click (il valore Snap, se attivo, & tenuto
in considerazione).

Con piti note selezionate, esse sono separate tutte alla stessa posizione.

= Selezionare “Split at Cursor”: tutte le note intersecate
dal cursore di progetto sono separate alla posizione del
cursore.

= Selezionare “Split Loop”: tutte le note intersecate dal
locatore sinistro o destro sono separate alle posizioni dei
locatori.

Incollare le note

Cliccando su una nota con il tool Glue Tube la si incolla
alla nota successiva che ha la stessa altezza, si ottiene
una nota lunga che si estende dall'inizio della prima nota
alla fine della seconda e con le proprieta (velocity, ecc.)
della prima nota.

Silenziare le note

Nel Key Editor & possibile silenziare singole note, al con-
trario della finestra Project ove si silenzia un’intera parte
MIDI. Cio consente di escludere note dalla riproduzione,
ma poterle sentire di nuovo in qualsiasi momento. Per
silenziare una nota, usare uno dei seguenti metodi:

= Cliccare sulla nota con il tool Mute.

= Trascinare un rettangolo con il tool Mute che racchiuda
tutte le note da silenziare.

= Selezionare la nota(e) e scegliere Mute dal menu Edit.
Il tasti di comando rapido di default & [Shift]+[M].

2
- -

Nel display note, le note in Muto appaiono “sbiadite”.
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Per togliere dal Muto una nota, cliccarci sopra o circond-
arla con il tool Mute, oppure selezionarla e scegliere Un-

mute dal menu Edit. |l tasto di comando rapido di default &
[Shift]+[U].

Cancellare le note

Per cancellare le note, cliccarci sopra con il tool Eraser o
selezionarle e premere [Backspace].

Editing nella linea Info

La linea Info mostra valori e proprieta dell'evento(i) selezi-
onato. Se & selezionato un solo evento, i suoi valori sono

visualizzati nella linea Info. Se sono selezionati pit eventi,
la linea Info visualizza i valori del primo di questi eventi in

giallo.
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Piu eventi selezionati.

| valori nella linea Info si editano con le normali procedure
di editing valore. Qui & possibile spostare, ridimensionare,
trasportare o modificare la velocity di eventi con molta
precisione. Si puod anche cliccare nei campi Pitch o Veloc-
ity nella linea Info e suonare una nota sulla tastiera MIDI —
altezza o velocity sono regolati in base alla nota suonata.

= Se ci sono piu eventi selezionati e si modifica un valore,
tutti gli eventi selezionati cambiano della quantita impostata.

= Se ci sono piu eventi selezionati, tenendo premuto
[Ctrl)/[Command] e modificando un valore, la variazione &
assoluta.

In altre parole, il valore sara lo stesso per tutti gli eventi selezionati.
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Editing delle note via MIDI

E' possibile modificare le proprieta delle note via MIDI. E’
un metodo rapido per avere il giusto valore di velocity, ad

esempio, poiché si sente il risultato durante I'editing:
1. Selezionare la nota da editare.

2. Cliccare sul simbolo del connettore MIDI nella toolbar.

Cliccare su questo pulsante per abilitare I'editing via MIDI.

3. Usare i pulsanti nota nella toolbar per decidere quali
proprieta saranno cambiate dall'ingresso MIDI.
Si puo abilitare I'editing di altezza, velocity Note-On e/o Note-Off.

Qui, le note editate assumono altezza e valori di velocity delle note in-
serite via MIDI, ma le velocity note-off restano come sono.

4. Suonare una nota sullo strumento MIDI.

La nota selezionata nell’editor assume altezza, velocity e/o velocity Note-
Off della nota suonata.

La nota successiva nella parte editata & selezionata auto-
maticamente, quindi € facile editare rapidamente una serie
di note.

= Per provare ancora, selezionare nuovamente la nota (ad
esempio, premendo il tasto freccia sinistra sulla tastiera
del computer) e suonare di nuovo una nota sullo stru-
mento MIDI.

Step input

Step input (o step recording) significa inserire una nota
alla volta (o un accordo alla volta) senza preoccuparsi
troppo di stare a tempo; & utile quando si conosce la parte
da registrare, ma non si riesce a suonarla esattamente
come si vorrebbe.

Procedere come segue:

1. Cliccare sul pulsante Step Input nella toolbar per atti-
vare la modalita Step Input.
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2. Usare i pulsanti nota a destra per decidere quali pro-
prieta sono incluse quando si inseriscono le note.

Per esempio, si potrebbero escludere le velocity e/o le velocity Note-Off
delle note suonate. Si puo anche disattivare la proprieta pitch; in tal caso,
tutte le note assumono l'altezza C3, non importa cosa si suona.

3. Cliccare in una zona qualsiasi del display note per sta-
bilire la posizione Start (la prima nota o accordo).

La posizione step input & indicata da una linea blu nel display note, e nel
display inferiore del puntatore del mouse nella toolbar.

4. Specificare spaziatura e durata nota desiderati con i
menu a tendina Quantize e Length Quantize.

Le note inserite sono posizionate in base al valore Quantize e hanno la
durata del valore Length Quantize. Per esempio, impostando Quantize in
note da 1/8 e Length Quantize in note da 1/16, saranno inserite note da
1/16 ad ogni posizione nota di 1/8.

5. Suonare la prima nota o accordo sullo strumento MIDI.
Nota o accordo appaiono nell'editor e la posizione step input avanza di
un valore step quantizzato.

= Se ¢ attiva la modalita Insert, tutte le note a destra
della posizione step input si spostano per “fare spazio”
alla nota o accordo inserita.

Move Insert Mode

Modalita Insert attiva.

6. Continuare allo stesso modo con le altre note o ac-
cordi.

Mentre si prosegue & possibile regolare il valore Quantize o Length
Quantize, per cambiare il tempo o le durate nota. Si pud anche spostare
manualmente la posizione step input cliccando ovunque nel display nota.

* Per inserire una “pausa”, premere il tasto freccia destra
sulla tastiera del computer.
La posizione step input avanza di uno step.

7. Al termine, cliccare di nuovo sul pulsante Step Input
per disattivare la modalita Step Input.

Editor MIDI



Editing nel display controller

Corsie controller

Di default, il display controller ha solo una corsia, che visu-
alizza un evento alla volta. Tuttavia, si possono aggiungere
corsie con un click-destro nel display e selezionando
“Create new controller lane” dal menu Quick. Si possono
cosi visualizzare ed editare controller diversi nello stesso
momento.

[~1¢

Display controller con tre corsie.

= Per rimuovere una corsia, click-destro nella corsia e
selezionare “Remove this Lane” dal menu Quick, o cliccare
sul pulsante "-"".

Si nasconde la corsia alla vista — gli eventi non sono influenzati in alcun
modo.

= Rimuovendo tutte le corsie, il display controller non e
pit visibile.

Per vederlo di nuovo, selezionare “Create new controller lane” dal menu
Quick.
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Selezionare il tipo d’evento

Ogni corsia controller visualizza un tipo d'evento alla volta.
Per selezionare quello da visualizzare, usare il menu a ten-
dina a sinistra della corsia.

[ eloci )

w Velocity * %
Pitchbend *
Aftertouch
Poly Pressure *
Program Change
System Exclusive
CC 2 (Breath)

CC 4 (Foot)

CC 7 iMain Yolume) *
CC & (Balance) *

CC 10 {Pan)

CC 11 (Expression) *
CC 64 (Sustain)

Setup...

= Selezionando “Setup...” si apre una finestra di dialogo
nella quale & possibile specificare quali tipi d’evento con-
troller continui sono disponibili nel menu a tendina.

I tipi di controller in questo
elenco sono gia elencati
nel menu a tendina.

I tipi di controller in questo
elenco non sono elencati
nel menu a tendina.

-~

¢ Conlrul%“s Menu Setup
| 4
InMenu Hidden
CC 2 (Breath] |~| [CCO [BankSel M5B) |~
CC 4 (Foof) CC1 [Modulation]
CC 7 [MainYalume) CC 3 [Contral 3] ]
CC & [Balance] CCE [Portamento]
CC10 [Pan] CCE [DataEnt MSB)
CC 11 [Expression) CC 3 [Control 9]
CC B4 [Sustain) CC12 [Contal 12)
CC13 [Control 13]
|~| [CC14 [Control 14) [+
[ 223 N ] [ SN ]
) | o (e

Cliccare su questo pulsante per Cliccare su questo pul-
rimuovere dal menu a tendina il sante per aggiungere il
tipo di controller selezionato tipo di controller selezion-
nell’elenco a sinistra. ato al menu a tendina.

= Ogni traccia MIDI ha la sua configurazione della corsia
controller (numero di corsie e tipi d'evento selezionato).
Quando si creano nuove tracce, esse assumono la configurazione
dell'ultima corsia controller usata.
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Preset corsie controller

Una volta aggiunto il numero necessario di corsie control-
ler e selezionato i tipi d'evento che servono, si pud salvare
questa combinazione in un preset corsia controller. Per
esempio, si potrebbe avere un preset con una sola corsia
velocity, un altro con una combinazione di velocity, pitch
bend e modulation, e cosi via. Si pud quindi lavorare molto
pit velocemente con i controller.

= Per salvare in un preset la configurazione della corsia
controller corrente, scorrere il menu a tendina a sinistra
della barra di scorrimento orizzontale e selezionare “Add”.

Inserire un nome per il preset nella finestra di dialogo che appare e clic-
care OK.

= Per applicare un preset salvato, selezionarlo dal menu a
tendina.
Si aprono subito le corsie controller e i tipi d'evento del preset.

= Per rimuovere o rinominare i preset, selezionare “Orga-
nize” dal menu a tendina.

Editing dei valori di velocity

Quando ¢ selezionata la veduta “Velocity”, la corsie indica
la velocity di ogni nota con una barra verticale.

——L-1
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| valori di velocity si editano con i tool Pencil o Line. | vari
tool e le modalita del tool Line offrono molte possibilita,
elencate in seguito.

= Se nella finestra Preferences (pagina Editing—MIDI) &
attiva I'opzione “Controller Lane Editing: Select Tool de-
faults to Pen”, il tool Arrow diventa automaticamente il tool
Pencil quando si muove il puntatore nel display controller.
Se per selezionare gli eventi nel display controller si vuole usare il tool
Arrow, premere [Ctrl][/[Command].
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= Se nella toolbar ¢& attiva I'icona altoparlante (Acoustic
Feedback), le note sono riprodotte quando si regola la ve-
locity, in modo da sentire le modifiche eseguite.

= Si puo usare il tool Pencil per modificare la velocity di
una singola nota: cliccare sulla sua barra di velocity e tras-
cinarla in alto o in basso.

Mentre si trascina, il valore di velocity corrente & indicato nel display a
sinistra.

= Si puo usare il tool Pencil o il tool Line in modalita Paint
per cambiare i valori di velocity di piu note, disegnando
una "curva a mano libera".

Editando la velocity, questi due metodi hanno la stessa funzionalita.

LI A

=

= Usare il tool Line modalita Line per creare rampe lineari
di velocity.

Cliccare dove si vuole che inizi la rampa e trascinare il cursore fino a
dove si vuole farla finire. Al rilascio del pulsante sinistro del mouse, i val-
ori di velocity sono allineati sulla linea che unisce i due punti.

S LT

\

TN
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* La modalita Parabola funziona allo stesso modo, ma al-
linea i valori di velocity su una curva parabolica.
Usarla per fade di velocity regolari, “naturali”, ecc..

-
\
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= Le altre tre modalita del tool Line (Sine, Triangle e
Square) allineano i valori di velocity su forme di curve con-
tinue (vedere in seguito).

Nota:

= Se c¢'¢ pit di una nota alla stessa posizione (un accordo,
ad esempio), le rispettive barre di velocity nella corsia con-
troller si sovrappongono.

Se nessuna delle note ¢ selezionata, tutte le note alla stessa posizione
sono impostate agli stessi valori di velocity quando si disegna. Per edi-
tare la velocity di una sola nota tra quelle alla stessa posizione, prima
selezionare la nota nel display note. A questo punto, I'editing influenza
solo la velocity della nota selezionata.

Si pud anche regolare la velocity di una sola nota, selezio-
nandola e cambiando il suo valore di velocity nella linea
Info.

Aggiungere e modificare eventi nel display controller

Quando per una corsia controller & selezionata un'opzione
diversa da “Velocity”, si possono creare nuovi eventi o
modificare i valori di eventi esistenti usando il tool Pencil o
il tool Line nelle sue diverse modalita:

» Cliccando con il tool Pencil o con il tool Line in modalita
Paint si crea un nuovo evento.

Si noti 'opzione “Select Tool defaults to Pen” — vedere "Editing dei valori
di velocity" a pag. 306.

= Premere [Alt]/[Option] ed usare il tool Pencil o il tool Line
in modalita Paint per modificare il valore di un evento (senza
crearne uno nuovo).

E’ possibile cliccare e trascinare per cambiare o aggiungere pitl eventi,
disegnare curve controller, ecc.. Premere o rilasciare [Alt]/[Option] men-
tre si disegna per selezionare dinamicamente “edit mode” e “create
mode”.

Per inserire o regolare un singolo evento, cliccare una volta con il tool
Pencil o con il tool Line in modalita Paint.

Per “disegnare una curva”, trascinare il tool (con il pulsante sinistro del
mouse premuto):

Muovendo il puntatore nella corsia controller, il valore
corrispondente & visualizzato in questo campo.

= Con il tool Pencil e il tool Line in modalita Paint, il valore
Quantize determina la “densita” delle curve controller cre-
ate (se Snap ¢ attivo, vedere "Snap" a pag. 298).

Per curve molto regolari, usare un valore Quantize piccolo o disattivare la
funzione Snap. Tuttavia, ci6 crea un gran numero di eventi MIDI, che in al-
cuni casi possono provocare una riproduzione MIDI "intermittente”. Una
densita medio-bassa spesso ¢ sufficiente.

= Cliccando e trascinando con il tool Line in modalita
Line, nella corsia controller appare una linea, e si creano
eventi dai valori allineati su questa linea.

E' il metodo migliore per creare rampe lineari dei controller. Premendo
[Alt]/[Option], non si creano nuovi eventi — usare metodo per modificare
curve controller esistenti.

Tl m Convertire una curva controller in una
(R v rampa usando il tool Line.

Lz [-—
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* La modalita Parabola funziona allo stesso modo, ma al-
linea i valori su una curva parabolica; curve e fade sono
pit "naturali".

Si noti che il risultato dipende dalla direzione dalla quale si disegna la pa-
rabola.

|\|G{ ||w
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= In modalita Parabola, si possono usare i tasti di modifica
per determinare la forma della curva parabolica.

Premendo [Ctrl]/[Command], la curva parabolica s'inverte. Premendo
[Alt]/[Option]+[Ctrll/[Command] con la funzione Snap attiva, si pud cam-
biare la posizione dell'intera curva (in entrambi i casi, il valore Snap per il
posizionamento & un quarto del valore Quantize). Premendo [Shift], au-
menta o diminuisce I'esponente.

= Nelle modalita Line e Parabola, il valore Length Quan-
tize determina la “densita” delle curve controller create (se
¢ attiva la funzione Snap).

Per avere curve molto regolari, usare un valore Length Quantize piccolo
o disattivare la funzione Snap. Per evitare curve controller troppo dense
(che possono provocare una riproduzione MIDI “intermittente”), usare un
valore di densita medio-basso.

= Le modalita Sine, Triangle e Square creano eventi con i
valori allineati su curve continue.

In queste modalita, il valore Quantize determina il periodo della curva (la
durata di un "ciclo" della curva) e il valore Length Quantize determina la
densita degli eventi (piu basso ¢ il valore nota Length Quantize, piu la
curva & omogenea).

* Nelle modalita Sine, Triangle e Square ¢ possibile
anche usare i tasti di modifica per determinare la forma
della curva.

Premendo [Ctrl]/[Command] si cambia la fase all'inizio della curva, pre-
mendo [Alt]/[Option]+[Ctrl]/[Command] con la funzione Snap attiva si pud
cambiare la posizione dell'intera curva (in entrambi i casi, il valore Snap
per il posizionamento & un quarto del valore Quantize).
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= Nelle modalita Sine, Triangle o Square, si pud anche
impostare liberamente il periodo della curva tenendo pre-
muto [Shift] quando s'inseriscono gli eventi.

Attivare la funzione Snap, quindi [Shift]-click e trascinare per impostare
la durata ad un periodo. La durata del periodo & un multiplo del valore
Quantize.

= Nelle modalita Triangle e Square, si pud premere
[Shift]+[Ctrl]/[Command] per cambiare la posizione
massima della curva triangolare (e creare curve a dente di
sega) o pulsanti dalla curva quadra. Come nelle altre mo-
dalita, premere [Alt]/[Option] per modificare gli eventi es-
istenti invece di crearne di nuovi. Anche qui, il valore Snap
di posizionamento & un quarto del valore Quantize.

Spostare e copiare eventi

In una corsia controller si possono spostare o duplicare
eventi allo stesso modo delle note:

1. Cliccare con il tool Arrow per selezionare gli eventi da
tagliare o copiare.

Se nella finestra Preferences (pagina Editing—MIDI) & attiva 'opzione
“Controller Lane Editing: Select Tool defaults to Pen”, bisogna premere
[Ctrll/[Command] per avere il tool Arrow.

2. Cliccare e trascinare gli eventi per spostarli.
Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina a quali posizioni di possono
spostare gli eventi (vedere "Snap" a pag. 298).

= Tenendo premuto [Alt]/[Option] e trascinando, gli eventi
sono copiati invece che spostati.

/\ Se alla stessa identica posizione c'é gia un evento
dello stesso tipo, esso ¢ sostituito dall’evento spos-
tato.
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/N Siricordi che un evento "non-nota non ha durata — &
“valido” fino all'evento successivo (vedere "Display
controller" a pag. 296).

AN

Con il pulsante Auto Select Controllers attivo nella
toolbar del Key Editor, selezionando gli eventi con-
troller si selezionano anche le note corrispondenti.
spostando gli eventi (usando cut/copy/paste o drag
& drop) nel display note, si spostano anche i rispettivi
eventi controller, e viceversa. Vedere anche "Selezi-
onare i controller all'interno dell’intervallo nota" a
pag. 301.

Comandi Cut, Copy e Paste

Per spostare o copiare eventi nel display controller, usare
i comandi standard Cut, Copy e Paste del menu Edit:

1. Selezionare gli eventi da tagliare o copiare.

2. Selezionare Cut o Copy dal menu Edit.

3. Perincollare gli eventi in un'altra parte MIDI, aprire
quella parte in un'altra finestra Key Editor.

4. Collocare il cursore di progetto alla posizione in cui si
vogliono incollare gli eventi.

5. Selezionare Paste dal menu Edit.

Sono aggiunti gli eventi prelevati dal clipboard, a partire dalla posizione
del cursore di progetto e mantenendo le rispettive distanze relative. Se

un vento incollato va a finire alla stessa posizione di un evento esistente
dello stesso tipo, il vecchi evento & sostituito.

Cancellare gli eventi nel display controller

Per cancellare gli eventi, cliccarci sopra con il tool Eraser
o selezionarli e premere [Backspace]. Si noti che:

= Cancellando un evento controller, I'ultimo evento prima
di questo e valido fino all'evento successivo. Non si
“azzera” alcuna variazione sui controller.

= E' possibile cancellare le note cancellando le rispettive
barre di velocity nel display controller.

Attenzione! Se alla stessa posizione c'¢ pili di una nota, potrebbe essere
visibile solo una barra di velocity — assicurarsi di cancellare solo le note
desiderate!
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Aggiungere ed editare eventi Poly Pressure

Gli eventi Poly Pressure sono particolari, nel senso che
“appartengono” ad un numero nota (tasto) specifico.
L’evento Poly Pressure, ciog, ha due valori editabili: il nu-
mero nota e la quantita di pressione. Quindi, quando nel
menu a tendina "event type" & selezionato I'evento Poly
Pressure, a sinistra del display controller ci sono due
campi valore, uno per il numero nota e I'altro per la quan-
tita di pressione (amount):

[[x

Per aggiungere un nuovo evento Poly Pressure:
1.

2. Impostare il numero nota cliccando sul display della
tastiera virtuale.

I numero nota selezionato appare nel campo valore superiore a sinistra
del display controller. Si noti che cio funziona solo per la corsie piti in
alto. Se & stato selezionato I'evento “Poly Pressure” per pili corsie con-
troller, si deve digitare il numero nota desiderato direttamente nel campo
valore inferiore a sinistra di ogni corsia.

Selezionare Poly Pressure dal menu "event type".

3. Usare il tool Pencil per aggiungere un nuovo evento,
come quando s’aggiungono i normali eventi controller.

Per vedere ed editare eventi Poly Pressure esistenti:

1. Selezionare Poly Pressure dal menu "event type".

2. Cliccare sul pulsante freccia accanto al campo "note
number" a sinistra della corsia controller.

Appare un menu a tendina che elenca tutti i numeri nota per i quali ci
sono gia eventi Poly Pressure.

3. Selezionare un numero nota dal menu a tendina.
Nella corsia controller appaiono gli eventi Poly Pressure del numero nota
selezionato.

4. Usare il tool Pencil per editare gli eventi come al solito.
Premere [Alt]/[Option] per editare gli eventi esistenti senza aggiungerne
di nuovi.

= Gli eventi Poly Pressure si possono aggiungere ed edi-
tare anche nel List Editor.
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Edit In-Place

La funzione Edit In-Place permette di modificare le parti
MIDI direttamente nella finestra Project, per un editing ve-
loce ed efficace nel contesto di altre tracce.

Per aprire I'editor In-Place di una o piu tracce selezionate,
ci sono le seguenti possibilita:

= Selezionare “Open In-Place Editor” dal menu MIDI.

= Digitare comando rapido, di default [Ctrl]/[Com-
mand]+[Shift]+[l].

= Attivare I'editor In-Place per tutte le tracce selezionate
cliccando sul rispettivo pulsante sopra la Track list.

Per aprire una singola traccia MIDI, si pud anche cliccare
sul pulsante Edit In-Place nella Track list (se necessario,
espander la Track list per vedere il pulsante).

La traccia MIDI s’espande e mostra una specie di Key Ed-
itor in miniatura per |'editing di note e controller MIDI.
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= Per zoomare o scorrere I'editor In-Place, puntare sulla
parte sinistra del display della tastiera virtuale in modo che
il puntatore diventi una mano; cliccare e trascinare a de-
stra o sinistra per ingrandire o ridurre I'immagine in verti-
cale, e in alto o in basso per scorrere |'editor.

= Cliccando sul triangolino grigio in alto a destra nella
Track list per la traccia editata, appare una toolbar locale
con alcune impostazioni specifiche dell'editor In-Place.
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Per la descrizione di queste impostazioni, vedere "Toolbar" a pag. 294.

= Come nel Key Editor, si possono editare velocity o con-
troller continui alla base dell’editor In-Place.

Per cambiare il tipo di controller visualizzato, cliccare nel campo "controller
name" sotto la tastiera virtuale e scegliere un tipo di controller dal menu a
tendina. Per aggiungere o rimuovere le corsie controller, click-destro sotto
il campo "controller name" e selezionare un'opzione dal menu contestuale
che appare.

= Selezionando una nota MIDI, la linea Info nella finestra
Project mostra le informazioni sulla nota, proprio come la
linea Info nel Key Editor.

Qui si puo eseguire lo stesso editing che si esegue nella linea Info del
Key Editor (vedere "Editing nella linea Info" a pag. 303).

= Pulsante Snap e menu Snap Type nella toolbar della
finestra Project controllano la funzione Snap nell’editor In-
Place, ma la griglia Snap s'imposta con il menu Quantize.

= Per chiudere I'editor In-Place di una o piu tracce selezi-
onate, usare il tasto di comando rapido o cliccare sul pul-
sante “Toggle the In-Place Editor" sopra la Track list.

= Per chiudere I'editor In-Place di una traccia, cliccare sul
pulsante Edit In-Place nella Track list o doppio-click sotto
il display controller nell'editor In-Place.

Lavorare con le parti

Lavorando con parti nell'editor In-Place, sono disponibili
alcune funzioni di editing. E' possibile:

* Modificare la durata delle parti cliccando sul bordo inferiore
della parte (in modo che il puntatore del mouse diventi una
doppi freccia) e trascinandolo a sinistra o destra.

= Con un drag & drop delle note da una parte ad un'altra.

* Modificare le durata delle note cliccandoci sopra e trarsci-
nando la doppia freccia a sinistra o destra.
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Drum Editor — Panoramica

€ Drum Editar: MIDI 01
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Pitch Instrument Quartize M| I-Mate Chanr | Output

cl Bass Drum 1416 o] [os] 10 Track [~

CH#l Side Stick 1416 o c#1 10 Track

< < < [

D#1 Hand Clap 1416 D1 D#l 10 Track

El Electric Snare 1416 E1 E1 10 Track &

Fi Low Floor Tom 1416 F1 F1 10 Track

Fit1 Closed Hi-Hat 1416 Fit1 Fitl 10 Track

G1 High Floor Tam 1416 G1 G1 10 Track &

GH#1 Pedal HiHat 1416 GH1 Gl 10 Track @

Al Low Tom 1416 Al Al 10 Track

A1 Open Hi-Hat 1416 A1 A1 10 Track =1

B1 Lows Middle Tom | 1416 B1 B1 10 Track =

cz High Middle Tom | 1416 cz L2 10 Track L J’]

CH2 Crash Cymbal 1 1416 C#2 c#2 10 Track

o2 High Tarm 1416 D2 o2 10 Track I

D#H2 Ride Cymbal 1 1416 DH2 D2 10 Track L
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Toolbar e linea Info

Sono molto simili a toolbar e linea Info del Key Editor (ve-
dere "Key Editor - Panoramica" a pag. 294), con alcune
differenze:

= Il Drum Editor non ha il tool Pencil — al suo posta c'¢ il
tool Drumstick (per inserire e rimuovere note) e un tool
Line con le varie modalita linea e curva (per disegnare piu
note in una volta o editare gli eventi controller).

= Nel Drum Editor non ci sono i tool Scissors e Glue
Tube.

= Come nel Key Editor, il display puntatore del mouse
nella toolbar indica altezza e posizione del puntatore, ma
I'altezza & indicata con il nome di un suono di batteria in-
vece che da un numero nota.

= |l pulsante Use Global Quantize permette di selezionare
il valore usato quando ¢ attiva la funzione Snap — il valore
Quantize globale nella toolbar o i singoli valori Quantize
per i suoni di batteria.

= Al posto del menu a tendina Length Quantize, c'¢ il
menu a tendina Insert Length.
Si usa in modo molto simile, come descritto alle pagine seguenti.

Drum sound list

Fitch Inztrument Quantize M | I-Mote | O-Mote | Chanr | Output
C1 Baszs Drum 1416 C1 C1 10 Track
CH#1 Side Stick 1418 CH#1 CH 10 Track
D1 L\\i Hand Clap 1416 D1 D#1 10 Track
E1 Electric Snars 1416 E1 E1 1a Track
F1 Low Flaor Tom 1416 F1 F1 10 Track
Fi#1 Cloged Hi-Hat 1416 Fi#1 Fi 10 Track
G1 High Floor Tom 1416 G1 G1 10 Track
Gl Pedal Hi-Hat 146 Gl G#1 10 Track
Al Low Tam 1418 Al A1 10 Track
A1 Open Hi-Hat 1416 A1 Al 10 Track
B1 Low Middle Taom 146 B1 B1 10 Track
= Uil bl T (A HE = = ET s

Drum sound list di una mappatura di batteria GM (General MIDI).

Lo scopo del Drum Editor & editare tracce MIDI nelle quali
ogni nota (altezza) riproduce un suono separato, caso tip-
ico di un drum kit MIDI. Il drum sound list a sinistra elenca i
nomi di tutti i suoni di batteria (in base a drum map o name
list selezionati — vedere in seguito) e consente di regolare e
manipolare in vari modi la configurazione dei suoni di batte-
ria.

Nota:

* Il numero di colonne nell’elenco dipende dal fatto che
sia selezionata o meno una drum map per la traccia.
Vedere "Lavorare con drum map" a pag. 314.

= E' possibile riordinare le colonne trascinandone le intes-
tazioni e ridimensionarle trascinando i divisori tra le intes-
tazioni stesse.
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Display note
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Il display note del Drum Editor visualizza le note con simboli
romboidali. La posizione verticale delle note corrisponde al
drum sound list a sinistra, mentre la posizione orizzontale
corrisponde alla posizione della nota nel tempo, come nel
Key Editor. Si noti, tuttavia, che il simbolo del rombo non in-
dica la durata delle note. Cio ha senso, poiche i suoni di
batteria molto spesso sono campioni da “un colpo” che
suonano fino alla fine indipendentemente dalle durata della
nota.

Drum map e menu a tendina nome

Maracas
Shart Whistle

Sotto il drum sound list ci sono due menu a tendina che
servono per selezionare una drum map per la traccia edi-
tata o (se non & selezionata una drum map) un elenco di
nomi dei suoni di batteria. Per una spiegazione delle drum
map, vedere "Lavorare con drum map" a pag. 314.

Display controller

Nel Drum Editor il display controller & esattamente uguale
a quello del Key Editor. E' possibile aggiungere o rimuo-
vere corsie con il menu Quick, oltre a creare ed editare
eventi, come descritto al paragrafo "Editing nel display
controller" a pag. 305.
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Operazioni nel Drum Editor

La gestione di base (zoom, riproduzione, ascolto, ecc.) &
uguale a quella del Key Editor (vedere "Operazioni nel Key
Editor" a pag. 297). | paragrafi seguenti descrivono proce-
dure e funzioni specifiche per il Drum Editor.

Creare ed modificare le note

Il metodo standard per inserire le note nel Drum Editor &
cliccare con il tool Drumstick.

Spostando il puntatore nel display note, posizione nella misura e suono
di batteria sono indicati nella toolbar, per trovare facilmente suono e
posizione corretti.

La posizione delle note create dipende dai seguenti fat-
tori:

= Se nella toolbar non ¢ attiva la funzione Snap, la nota
appare esattamente alla posizione di click.
In questo modo le note possono essere posizionate liberamente.

= Se nella toolbar la funzione Snap ¢ attiva ma non ¢ attiva
I'opzione Use Global Quantize, la nota scatta alle posizioni
definite dal valore Quantize impostato per il suono nel
drum sound list.

Si possono impostare diversi valori Quantize per i vari suoni di batteria.
Per esempio, le note del charleston potrebbero scattare alle note da 1/
16, mentre rullante e cassa scattare a note da 1/8.

= Se sono attivi sia la funzione Snap che I'opzione Use
Global Quantize, la nota scatta alle posizioni definite dal
valore Quantize nella toolbar (accanto al pulsante Use
Global Quantize).

La durata della nota inserita & determinata dal valore Insert
Length nella toolbar. Tuttavia, se questo valore & impos-
tato a “Drum-Map Link”", la nota avra la durata del valore
Quantize del suono di batteria.

= Per ascoltare subito i suoni di batteria, cliccare nella
colonna pil a sinistra del drum sound list.
E’ riprodotta la nota corrispondente.
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= Cliccando con il tool Drumstick su una nota esistente
la si rimuove.
L'editing di un pattern di batteria diventa quindi molto facile ed intuitivo.

Impostare i valori di velocity

Le note inserite assumono il valore di velocity stabilito nel
campo "insert velocity" sulla toolbar — per velocizzare le
cose, assegnare i tasti di comando rapido alle opzioni di
velocity. Vedere "Impostare i valori di velocity" a pag. 300.

Selezionare le note
Le note si selezionano con uno dei metodi seguenti:

= Con il tool Arrow.
Si applicano le tecniche di selezione standard.

= Con il submenu Select del menu Quick (vedere "Selez-
ionare le note" a pag. 300).

= Con i tasti freccia sinistra e destra sulla tastiera del
computer per passare da una nota a quella precedente o
successiva.

Premendo [Shift] ed usando i tasti freccia, la selezione corrente & mante-
nuta, in modo da selezionare pili note.

= Premendo [Shift] e doppio-click su una nota si selezio-
nano le note successive con lo stesso suono di batteria.

= Se nella finestra Preferences (pagina Editing) ¢ attiva
I'opzione “Auto Select Events under Cursor”, tutte le note
"toccate" in quel momento dal cursore di progetto sono
selezionate automaticamente.

Spostare, duplicare o ripetere le note

Per spostare o copiare le note nell'editor(ad altre posizioni
o altri suoni di batteria), si usano gli stessi metodi utilizzati
nel Key Editor: click e trascinamento, tasti freccia o funzi-
oni del menu Edit, ecc. — vedere "Spostamento e Trans-

pose delle note" a pag. 301. Si osservi che:

Spostando o copiando pil note trascinandole con la fun-
zione Snap attiva, ma 'opzione Use Global Quantize non
attiva, le note scattano alle posizioni definite dai valori
Quantize dei suoni di batteria. Se le note spostate/copiate
hanno valori Quantize diversi, il valore piti grande stabi-
lisce la posizione di Snap. Per esempio, spostando due
note con i valori Quantize rispettivamente di 1/16 e 1/4,le
note scattano alle posizioni di quarti nota (1/4).
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= Si puo regolare la posizione delle nota anche quantiz-
zandole (vedere "Funzioni di quantizzazione" a pag. 280).
Anche in questo caso, , il valore Quantize da usare dipende dal fatto che
sia usata o meno la funzione Global Quantize.

Silenziare note e suoni di batteria

Si possono silenziare singole note cliccandoci sopra o
racchiudendole con il tool Mute, oppure usando la funzi-
one Mute del menu Edit (vedere "Silenziare le note" a pag.
303).

Inoltre, se & selezionato una drum map (vedere "Selezion-
are una drum map per una traccia" a pag. 316), il drum
sound list avra una colonna Mute. Cliccare nella colonna
Mute di un suono di batteria per silenziarlo. Infine, clic-
cando sul pulsante Drum Solo si silenziano tutti i suoni di
batteria tranne quello selezionato.

Pitch Instrument Quartize M | [-Mote | O-Maote | Chanr | Output
CHIT SIaEICE o CHIT CHIT [ae) LR I=1
D1 Acoustic Snare 1418 D1 D1 10 Track
D1 Hand Clap 1418 D#1 D1 10 Track
[ -y
F1 Lowe Flaor Tom 1416 F1 F1 10 Track
F#1 Cloged HiHat 1418 & Fif1 F#1 10 Track
G1 High Floor Tom 1416 G1 G1 10 Track,

Suoni di batteria silenziati

/N Sinoti che la condizione Mute dei suoni di batteria &
a parte della drum map, quindi sono influenzate tutte
le altre tracce che utilizzano la stessa mappatura.

Cancellare le note

Per cancellare le note, cliccarci sopra con il tool Drum-
stick o Eraser, oppure selezionarle e premere [Back-
space].

Altri metodi di editing

Come nel Key Editor, si possono editare le note nella linea
Info o via MIDI, ed inserirle usando la funzione Step Input
(vedere "Editing nella linea Info" a pag. 303).
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Lavorare con drum map

Presentazione capitolo

In uno strumento MIDI, un drum kit & quasi sempre un set
di suoni di batteria diversi, con ogni suono collocato su un
tasto separato (i vari suoni, ciog, sono assegnati a numeri
nota MIDI diversi). Un tasto suona la cassa, un altro il rul-
lante, e cosi via.

Purtroppo, i vari strumenti MIDI spesso utilizzano asseg-
nazioni diverse dei tasti. Cio puo essere un problema se &
stato configurato un pattern di batteria usando un dispos-
itivo MIDI e poi lo si vuole provare su un altro. Cambiando
dispositivo, € molto probabile che il rullante diventa un pi-
atto ride, oppure il charleston un tom, ecc.. — questo per-
ché i suoni di batteria sono distribuiti in modo diverso nei
due strumenti.

Per risolvere questo problema e semplificare vari aspetti
dei drum kit MIDI (come I'utilizzo dei suoni di batteria da
strumenti diversi nello stesso “drum kit"), Cubase ha le
cosiddette "drum map". Una drum map & un elenco di
suoni di batteria, con una serie d'impostazioni per ogni
suono. Riproducendo una traccia MIDI per la quale ¢ stata
selezionata una drum map, le note MIDI sono “filtrate”
dalla drum map prima di essere trasmesse allo strumento
MIDL. Inoltre, la mappatura determina il numero nota MIDI
per ogni suono di batteria trasmesso in uscita, e quindi il
suono riprodotto nel dispositivo MIDI che lo riceve.

Una soluzione al problema descritto in precedenza € con-
figurare drum map per tutti gli strumenti MIDI. Quando si
vuole provare il pattern di batteria su un altro strumento,
basta passare alla drum map corrispondente ed il suono
del rullante sara ancora un suono di rullante.
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Impostazioni drum map

Una drum map & costituita dalle impostazioni di 128 suoni
di batteria (uno per ogni numero nota MIDI). Per avere una
panoramica di queste impostazioni, aprire il Drum Editor e
usare il menu a tendina Map sotto il drum sound list per
selezionare la drum map “GM Map”.

ue HIgN | om

(o Drum vl

| v Mo Drum Map
GM Map

Drurn Map Setup...

£

Questa drum map & configurata secondo lo standard General MIDI. Per
informazioni su come caricare, creare e selezionare altre drum map, ve-
dere "Gestire le drum map" a pag. 316.

Osservare ora il drum sound list (pud essere necessario
trascinare il divisore tra I'elenco e il display note a destra
per poter vedere tutte le colonne). Le colonne mostrano le
impostazioni della drum map per ogni suono.

Fitch Inztrument Quantize M | I-Mote | O-Mote | Chanr | Output
C1 Baszs Drum 1416 C1 C1 10 Track
C#1 Side Stick 1416 C#1 CH 10 Track
D L\\i Hand Clap 1418 D k) 10 Track
E1 Electric Snars 1416 E1 E1 10 Track
F1 Low Floor T arm 1416 F1 F1 10 Track
F#1 Closed HiHat 1418 F#1 F#1 1a Track
G1 High Floor Tom 1/16 G1 G1 10 Track
Gl Pedal Hi-Hat 1/1E Gl G 10 Track
Al Low Tam 141E Al Al 1a Track
A Open Hi-Hat 1/16 A AH1 10 Track
E1 Low Middle Tom | 1/16 E1 B1 10 Track
=) Uil bl Tome A HE =) = an T

Eccone una breve descrizione (seguono i dettagli):

Colonna Descrizione

Pitch Numero nota reale del suono di batteria. Esso vincola le
note su una traccia MIDI ai suoni di batteria. Per esempio,
con la drum map della figura sopra, tutte le note MIDI con

altezza C1 sono mappate sulla cassa (Bass Drum).

Instrument Nome del suono di batteria.

Questo valore & usato quando s'inseriscono ed editano
le note, come descritto ai paragrafi "Creare ed editare le
note" a pag. 312 e "Spostare, duplicare o ripetere le
note" a pag. 313.

Quantize

Mute Silenzia un suono di batteria, escludendolo dalla riproduzi-
one. Vedere "Silenziare note e suoni di batteria" a pag.

313.
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Colonna Descrizione

I-note E’ la “input note” del suono di batteria. Quando questa
nota MIDI ¢ trasmessa in Cubase, (ad esempio, suonata
dall'utente), la nota & mappata al suono di batteria corri-
spondente (e trasportata automaticamente in base all'im-
postazione Pitch del suono).

O-note E' la “output note”,cioé il numero nota MIDI trasmesso in
uscita ogni volta che & riprodotto il suono di batteria.

Channel Il suono di batteria & riprodotto su questo canale MIDL.

Output Il suono di batteria € riprodotto su questa uscita MIDI. Im-

postando “Default” & usata I'uscita MIDI selezionata per
la traccia.

= Tutte le impostazioni in una drum map (tranne Pitch) si
possono modificare direttamente nel drum sound list o
nella finestra di dialogo Drum Map Setup (vedere
"Finestra Drum Map Setup" a pag. 316).

Le modifiche influenzano tutte le tracce che utilizzano la drum map.

Pitch, I-note e O-note

Questo argomento potrebbe generare confusione, ma
una volta capito il meccanismo non & poi cosi complicato.
La “teoria” che segue aiuta a ricavare il massimo dal con-
cetto di drum map — specialmente se si vogliono creare
drum map personalizzate.

Come accennato in precedenza, una drum map € una
specie di “filtro”, che trasforma le note in base alle im-
postazioni della mappatura. Questa trasformazione avvi-
ene in due momenti; prima il "filtro" riceve una nota
entrante (cio¢ la nota suonata sul controller MIDI), poi la
nota & trasmessa da Cubase al dispositivo sonoro MIDI.

Nell'esempio seguente, la drum map €& stata modificata, in
modo che il suono Bass Drum ha valori Pitch, I-note e O-
note diversi.

Pitch Instrument Quantize M I-Mote  O-Note | Channel
c#1 Side Stick 1-16 Note c#1 (1] 10
(1] Acoustic Snare 1-1E Note D1 (1] 10
ni Ut Pl 1 4C Meta ni ni 1n

I-note (note in ingresso)

Ecco cosa avviene in ingresso: Quando si suona una nota
sullo strumento MIDI, Cubase cerca questo numero nota
tra le I-note nella drum map. In questo caso, se si suona la
nota A1, Cubase rileva che questa ¢ la I-note del suono
Bass Drum.

Qui si ha la prima trasformazione: la nota assume un
nuovo numero nota in base all'impostazione Pitch del
suono di batteria. Nel nostro caso, la nota & trasformata
nella nota C1, perche & quella I'altezza (Pitch) del suono
Bass Drum. Se si registra la nota, essa sara registrata
come nota C1.

O-note (note in uscita)

Il passo successivo & I'uscita. Ecco cosa avviene quando
si riproduce la nota registrata, o quando la nota che si
suona & trasmessa di nuovo ad uno strumento MIDI in
tempo reale (MIDI Thru):

Cubase controlla la drum map e trova il suono di batteria
con |'altezza della nota. Nel nostro caso, si tratta della nota
C1 ed il suono di batteria & la cassa (Bass Drum). Prima
che la nota sia trasmessa all'uscita MIDI avviene la sec-
onda trasformazione: il numero nota & cambiato e diventa
la O-note del suono. In questo esempio, la nota trasmessa
allo strumento MIDI sara la nota BO.

Applicazioni
Le applicazioni delle note I-note e O-note sono diverse:

= Modificando le impostazioni I-note si pud scegliere
quali tasti suonano determinati suoni di batteria quando si
suona o registra da uno strumento MIDI.

Per esempio, si possono collocare I'uno accanto all'altro sulla tastiera al-
cuni suoni di batteria. in modo che siano pit facili da suonare insieme,
spostare i suoni in modo che quelli piti importanti si possano suonare su
una tastiera piui piccola, suonare un suono su un tasto nero invece che
bianco, e cosi via.

Se da un controller MIDI non si suonano mai parti di batteria (ma le si di-
segna nell'editor) non ¢'¢ da preoccuparsi dell'impostazione I-note.

= Le impostazioni O-note consentono di configurare le
cose in modo che il suono “Bass Drum” suoni veramente
una cassa.

Se si usa uno strumento MIDI in cui il suono della cassa & sul tasto C2,
s'imposta O-note del suono Bass Drum a C2. Quando si passa ad un al-
tro strumento MIDI (nel quale la cassa & sul tasto C1), impostare O-note
del suono Bass Drum a C1. Una volta configurate le drum map per tutti
gli strumenti MIDI utilizzati, non c'é pit da preoccuparsi di questo — basta
selezionare un'altra drum map quando per i suoni di batteria di vuole us-
are un altro strumento MIDI.
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Impostazioni canale e uscita

In una drum map & possibile impostare canali e/o uscite
MIDI separate per ogni suono. Si applicano i seguenti cri-
teri:

= Quando & selezionata una drum map per una traccia, il
canale MIDI nella drum map sostituisce il canale MIDI
della traccia.

In altre parole, il canale MIDI definito nella Track list o nell'Inspector della
traccia normalmente & ignorato. Per fare in modo che un suono di batte-
ria utilizzi il canale MIDI della traccia, impostarlo in “Any” nella drum map.

= Se per un suono nella drum map 'uscita MIDI & im-
postata in “default”, il suono utilizza I'uscita MIDI selezion-
ata per la traccia.

Selezionando una qualsiasi altra opzione & possibile inviare il suono ad
un'uscita MIDI specifica.

Eseguendo specifiche impostazioni di canale e uscita
MIDI per tutti i suoni in una drum map, si possono inviare
direttamente le tracce di batteria ad un altro strumento
MIDI selezionando semplicemente un'altra drum map —
non € necessario eseguire alcuna modifica di canale o us-
cita per la traccia vera e propria.

= Per selezionare lo stesso canale MIDI per tutti i suoni
in una drum map, cliccare nella colonna Channel, premere
[Ctrll/[Command] e selezionare il canale desiderato.

Tutti i suoni di batteria sono assegnati a questo canale MIDI. Uguale pro-
cedura si usa anche per assegnare a tutti i suoni la stessa uscita MIDI.

Pud anche essere utile selezionare canali e/o uscite diversi
per i vari suoni. Cio consente di realizzare drum kit con
suoni provenienti da piu dispositivi MIDI diversi, ecc..

Gestire le drum map

Selezionare una drum map per una traccia

Per selezionare una drum map per una traccia MIDI, usare
il menu a tendina Map nell'lnspector o nel Drum Editor:

ue HIgn | om

o Drum ol

| v Mo Drum Map
GM Map

Drurn Map Setup...
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Selezionando “No Drum Map” si disattiva la funzionalita
della drum map nel Drum Editor. Anche se non si usa una
drum map €& possibile comunque distinguere i suoni per
nome con un "name list" (vedere "Usare i drum name list"
a pag. 317).

/N Inizialmente, il menu a tendina Map presenta una sola
mappatura: “GM Map”. Tuttavia, nel DVD di Cubase
sono incluse altre drum map — come caricarle € de-
scritto in seguito.

Finestra Drum Map Setup

Per configurare e gestire le proprie drum map, selezionare
Drum Map Setup dal menu a tendina Map o dal menu
MIDI. Si apre la seguente finestra di dialogo:

Drum Map Setup

Functions Pitch Instrument Quantize: M| [Mote | O-Me
Drum Maps C1 Bass Drum 1118 C1 C1
s cHi Side Slick 76 CHl |CHI
|| |o Accustic Gnare | 1716 Di Di
DHI Hand Clap 146 D# | D#l
ET Eleclic Snaie |1/16 ET ET
F Low Floor Tom | 1716 F F
Fil Closed HiHat THE FINED
G High Floor Tam | 1/16 Gl &
GHI Pedal HiHat 116 GAl | G641
A1 Low Tom 716 AT AT
o S Dpe